в Обзоры 


Атейсап Сопдие$ 
Заклятие 


Вр:/Аллллм пезюг.пппэК.БуЛ/г 


Космические Рейнджеры е-тай: мг@ пезюг.плизК.Бу 


Аде ог Мупоюду 
Смгавоп И: Рау Ме М/юойа о 2 
НРА Зоссег 2003 й (33) 


аз Прохождение враль 
Ро$ Мопет аа. 


Анонс 


Блицкриг 


ш Приставки 


Зраег Мап 
Ип Мапзюоп 


Оупазу \М/атог$ 3 


И Чиво 


Судный день. Часть? - 


ва Читатели пишут 


"ВР"-Парад 
Арена 


Анекдоты 
Викторина 


(„, Путеводитель оппе 


Сатта Момез 


&# Клубная жизнь: 


Чемпионат Сааху 
Сир 2003 ОЗ 4х4 
Интервью с Егазег (с58) 


Новости киберспорта 


| Быть иинтеры вт 8-Я... з 


‚Не засяшь играя? 


спонсор рубрики «0бзор» Как оказалось, за смешной внешностью скрывалось нечто, способное поразить <“ 
воображение. Потрясающая по своим ролевым возможностям игра, в которой слово 

“линейность” не присутствует нигде и ни под каким видом. Интерактивный, живущий *.. 

своей жизнью мир, галактика, причем независимо от того, принимаете вы в этой жизни 

участие или нет. 


манси, ул.веры Хоружей 28, к.83. 
т9я.210-12-62 


Наверное, пора признать, что 
Ма мегасйуе не умеет 

_ делать плохие игры. 
«Блицкриг» станет одной из 

_ лучших (если не самой-самой) 
стратегий по теме Второй 
‚мировой войны. Потрясающая 
реалистичность, возможность 
практически бесконечной 
генерации миссий, огромное 
число разнообразных юнитов, = Мы". ы. 
переход солдат и техники из ЗИ А 
миссии в миссию на „ми: | 
протяжении всей кампании, и. ще ПТ 
достоверная модель боевого -ы м. 
столкновения — достоинства см и 


ых к- КОМПЬЮТЕР, О КОТОРОМ МЕЧТАЕШЬ 


АЛИГЛНТИТИЕ 
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Игровой мир = февраль 


РЕЛИЗЫ 


Первым делом (трубите трубы!) отметим по- 
явившийся уже на прилавках Чпгеа! И: 
АмаКепта — это нечто эпохальное, с замеча- 
тельной графикой и потрясающего качества 
геймплеем. р 

Весьма интересным проектом порадовали 
соседи-россияне: Звездные рейнджеры полу- 
чились замечательной космостратегией/ 
АРС/экшеном. Наш обзор читайте на стр. 16 
— ностальгирующим по Заг Сота! Ш посвя- 
щается;. 

Стратегам вообще есть где развернуться: 
любителям ВТЗ рекомендую ознакомиться с 
О.В.В., У/аг Апа Реасе (кстати, от Мюсго$, 
создателей Зубена и Роз Мопет), МИКайет, 
Раюоп, Атейсап СопдиезЁ (Завоевание 
Америки, обзор на стр. 14), а также с 
упроззЫе Сгеашгез (Сепе М/агз помните?) от 
Месгозой. Уже вышел долгожданный Эт Сйу 
4 — любители экономических стратегий 
должны остаться довольны. 

Зарелизился адд-он к ВаШейеа 1942, 
В-1942: АВоа4 То Воте — веселье продолжа- 
ется;). 

Любителям спорта, вернее, его виртуаль- 
ных прототипов, стоит обратить внимание (в 
зависимости от предпочтений) на следующие 
игры: Поег Мюо4д$ РСА Тоиг 2003 и Ипк$ 2003 
(гольф), ЭКНитр Спайепде 2003 (прыжки с 
трамплина), МВА Ц\уе 2003 (баскетбол), Тепте 
Мазегз Зепез 2003 (теннис). Кстати, можно 
обратить внимание на Ропёйех 1: если вы не 
занимались мостостроением, то самое время 
им заняться (занятие, правда, на любителя;). 

З#йетё НШ 2, Аповег \М/аг, Агсбапое, 
шоизвоп наверняка понравятся любителям 
экшена, правда не "чистого", а с примесями: 
примесями адвенчюры (квеста), НРО... 

Фанатам космических леталок, истосковав- 
шимся по играм типа \Мйпд Соттапаег и 
ОезсепЕ Егеезрасе, порекомендую оценить 
Оля: МУЛлеп М/ойа5 Сошае, а квестовики пусть 
обратят внимание на Мапсу Огеми: Спо$! 009$ 
ОЕ Мооп Гаке. Любителям логических забав. 
будут кстати ЗсгабБЫе 2003 ЕЧМоп и 
Сагсаззоппе, летчикам-вертояетчикам’ дол- 
жен прийтись по вкусу ЗеагсН Апа Везсие 4: 
Соаз! Негоез, а фанатам тов. Гарри Поттера 
и грамотных аркад стоит обратить самое при- 
стальное внимание на новый тайтл о юном 
волшебнике: Нату РоНег (2) ап Ме СпатБег 
о Зесге$. 

Кстати, по оперативным данным уже ушли в 
печать и должны в самом скором времени по- 
явиться в продаже второй адд-он к Негоез С 
Мог: Апа Мадс 4 (под названием Негоез СЁ 
Мон Алд Мадс 4: У/пд$ ОЁЕ\М\аг), а также, по- 
хоже, весьма интересный и красивый С&С: 
Сепага!! 


АНОНСЫ пемававанаиааиианиииаиисаиаиииииий 


Копапу объявила, что Маз! Сеаг Зо 2: 
ЗибЗапсе на РС будет, причем будет скоро (в 
феврале-марте этого года). 

Руссобит-М подписала контракт с польской 
Менорой$ Зой\маге на издание в СНГ новых 
проектов студии: СоКу-2 и Огеагпмажег. О 
сроках их выхода в свет пока не сообщается. 
Ма\мау собирается-таки (трижды ура!) порти- 
ровать на РС новый Моца! Котфа 5: ОеаФу 
АШапсе, так что фанатам хороших виртуаль- 
ных драк есть ради чего жить, Вед Расбоп 2, по 
заявлениям ТНО, на РС (без возможности се- 
тевой игры} выйдет уже в марте. 

Еюо$ же сообщила, что Ргаевюйап$ появятся 
в продаже уже в конце февраля, Спатрюп$ р 
Маладег 4 — в конце марта, а ТотЬ Ваюег: 
Тре Апде! ОЕ Райпезз будет готов не раньше 
лета. Новая ВТЗ Азе О! Мавопз от Мсто5ой 
должна быть в продаже уже в апреле-мае се- 
го года, заявляют официальные источники из 
МсгозонН. 

\Ммепаё Ипмегза! сообщили, что 2015, 1пс. 
(создатели Меда! О! Нопог: Айед Аззаий) рабо- 


тают в данный момент над экшеном Меп ОР 
\Уаюг. Метат на движке Ипгеа! Епдте, появ- 
ления коего на прилавках магазинов стоит 
ожидать в следующем году. Асёмзюп анонси- 
ровала Ноте: Той! М/аг, третью игру серии. 
Умопомрачительное качество картинки, соб- 
ственный высокопроизводительный движок, 
10000 уникальных карт, десятки различных 
юнитов... Все это появится уже в конце сего 
года. Ждем. 

Кстати, лишь осенью на РС выйдет ЗМ 
Кла5 ОГТпе О Неру, ВР@ в мире Заг 
У\/агз. Вроде бы ушел на золото Тот СЁ впсу` 
ЗЭрйтег Се, но официальный релиз заплани- 
рован лишь на середину марта. Возможно, ко- 
нечно, пираты подсуетятся...;} ` 

Стратегия Блицкриг от Нивала и 1С, по 
заявлениям с их стороны, появится на при- 
лавках 21 марта сего года, а предваритель- 
ный обзор вы можете прочитать уже сейчас 
на стр. 31-32. Культовый Воот Ш, по непро- 
веренным слухам, появится только в ноябре 
2003 года — "лучше поздно...", все верно. 
ТНО/СИтах Епь. (хе-хе, милое название) со- 
общают, что в Мою СР 2 все желающие смо- 
гут поиграть уже в мае этого года. 


ПАТЧИ пои БЕ 


Патч М/аг Апа Реасе до версии 1.02 исправля- 
ет дизайн и некоторые баги — НИрУ/Аммлм. 
даглегэпей.соп/Чомтюад_1103.5Нт1 (8+ Мб). 

Обновленный список команд заокеанской 
Национальной Хоккейной Лиги для МНЕ 2003 
размером в 230 Кб можно скачать отсюда: 
ЮЁруЛлмммдаппегзВе.соп/АомиюаЯ 1100.5Н7. 

МЕ5: НР 2 обновился до версии 242. Патч в 
1 Мб весом можно добыть тут: Булл. 
мойбраутпд.сот/айее.рНр?$ю=82559. 

Заплатка для Тоа! Суб Мападег 2003 до 
версии 1.21 лежит по этому адресу: НЁр-/Алимлм. 
мюйпраутод.сот/айае.рпр?58=8258 (“весит" 
8,5 Мб при обновлении с 1.20 и 26,3 Мб при об- 
новлении "с нуля"). 

Появился патч Звездных рейнджеров до 
версии 1.2. Брать тут. Бир М/еететаюатез. 
соп/Аомтюа /апцег®/р100\120.2р (2.2 Мб). 

Новый патч (2186) к игре Ипгеа! Тоипатеге 
2003 весом в 12,5 Мб можно скачать отсюда: 
Вир:/ипгеайоитатеп2003.сот/ раюй №2186. 
р8р, а бесплатный бонус-пак (3 ОМ карты, 2 
СТЕ и одна ВВ карта) к ней же наблюдался в 
этом районе: И#р:/ипгеа№оигпаитет2003. 
сот! ад4оп_ае_тар.рйр (71 Мб). 

Заплатку (версия 1.46) для проекта Завое- 
вание Америки объемом аж 40 Мб (!!!) при же- 
лании можно утянуть отсюда: ИНру/Лимм.ги$$0- 
Ынт.пули$/Аомтюад/раюГ/Атейсап%20Сопди- 
е5{%20%1.46%20РакН%20-%20А0$(ВЮ).ехе. 


ИНТЕРНЕТ 


Пар:Амилм.ЗагзКу-апо-пиюА.сот/ — сайт го- 
ночной полицейской аркады Эагску & Нисп 
по мотивам одноименного сериала. РС-вер- 
сия (от Етрие мегасйуе) должна появиться в 
апреле сего года. 

Огеатсавег Мегасйуе запустила новую 
версию официального сайта Нафтдег, своего 
нового экшена с элементами ВРС: ПЕр://Аллмм. 
ОгеатсасНегдатез.соп/АсИпайтдетпаех. пт. 

По адресу ВЁЫр:/Аллммргаеюпапздате.сот/# 
вы можете обнаружить сайт новой стратегии 
от Руго/Еюо$ — РгаеЮпапз, а на КИр://Амлмим. 
Ы2таг.согАмагЗх/ размещена свежая и офи- 
циальная информация об ехрапзюп раск к 
\М\/агсгай 11, М/агсгай Ш: Тве Ргохеп Тгопе. 

СО\М ЗЭоНмаге открыла официальный сайт 
Ралпгегз (НИр:/Амлмм.рапгегз.4е/), новой такти- 
ческой стратегии на тему ВОВ — сама игра 
выйдет во второй половине 2003 года. Мюгоа5 
запустила сайт уже увидевшей свет своей 
стратегии \!аг АпЧ Реасе (ИНр:/Аллиим ммагапо- 
реасе-дапле.соп/), а 1С открыла сайт игры 
Князь 2 (ИЕру//копипд.1с.п/Копипд2/), сиквела 
давнего, но достаточно удачного асйоп-АР@ 
проекта. Сроки выхода не сообщаются. 


орон коты лы 


Ил-2 Цурм вик : сражения 


ли» 


орт 


ВаШейею 1942: 


\М/агсга_ Ш: Тве Ргохеп Тбгопе 
Как, в принципе, и ожидалось:), Вйггага-ы рас- 
кополись наконец и выдали на-гора информа- 
цию об адд-оне (кто-нибудь сомневался в его 
появлении?) к своему супермегабпокбастеру 
\Магсгай. 11. 

М/агсгая 11: ТБе Ргохеп Тигопе принесет лю- 
бителям хороших стратегий новые кампании, 
новых юнитов, по одному новому герою на 
кажлую расу, новые виды местности, нейт- 
ральных героев (') и магазины, а также воз- 
можность строить их (магазины) самостоя- 
тельно (!). Кроме того, будет включена под- 
держка турниров и кланов (наконец-то!), а так- 
же усовершенствован редактор карт. Разуме- 
ется, мы получим крепкий хороший сюжет 
(Апва$ и Шдап попытаются оживить Мег7ви-а) 
и, следственно, новые интересные миссии. 
Ждем лета — какие тут еще разговоры? 


` Проблем у игроделов не убавляется 
Ммепу Ипмегза!, крупная компания-издатель, 
уже которую неделю пытается продать свои 
крупнейшие студии (ВгтагЯ тс., Зета и 
Цпмегза! Ищегасвуе), дабы рассчитаться с дол- 
гами. Ходят упорные слухи о том, что-де глав- 
ным покупателем будет софтверный гигант 
Мсгозой. С одной стороны, если слухи под- 
твердятся и МюгозоН действительно купит ве- 
‘дущие мировые студии по созданию игр, то это 
будет означать, что разработчики смогут поз- 
вопить себе спокойно работать над играми, а 
не думать о том, как пережить кризис, где най- 
ти издателя для нового проекта и прочей ерун- 
де. "Под крылом" Мюгозой они будут, как за ка- 
менной стеной. С другой стороны, после по- 
купки этих (ну и еще пары-тройки крупных) 
студий компания Билла Гейтса станет монопо- 
пистом не только по части ПО (со своими ОС 


семейства \МИп4о\$}, но и, фактически, в игро- 
вом мире {для РС), а хорошего в этом мало... 
Но доподлинно о покупателях пока ничего не 
известно, так что нам остается лишь, затаив 


„дыхание, следить за судьбой компаний-разра- 


ботчиков замечательных игр. 

Еюесвопю Айз также переживает не лучшие 
времена;(. Недавно она сообщила о начале 
полной реструктуризации. Что это значит? 
Это значит, что будут закрыты ЕА 10$-Апдаез 
(ЕАГА), ЕА Расйс (гиупе), ЕА Газ Медаз, а так- 
же М/е\моод (!) и Огеаптмок$ |мегасйуе. Но 
не спешите огорчаться: половина (100 чело- 
век) из сотрудников У!е№оо4, вся команда 
Огеатмо $ Мегасйуе и некоторое количест- 
во сотрудников из остальных офисов ЕА (в ча- 
стности, ЕА Расйс) будут переведены в новый 
основной Лос-Анджелесский офис. Первое 
время в реструктуризированной ЕА будут ра- 


_ботать две сотни человек, а в ближайшем бу- 


дущем планируется расширение штатов до 500 
сотрудников. Если крупные компании для вы- 
живания реструктуризируются и продают ак- 
тивы, то более мелкие, например, Ваце, про- 
сто уходят в небытие... А жаль. 


Джордж Лукас консолидирует 

свои владения 
Знаменитый отец-основатель серии “Звезд- 
ные войны" проводит реструктуризацию. В ее 
ходе Гисазйит, Гисазай$, цисаз Слова и Шисаз 
Исепзтд будут объединены в одну организа- 
цию — Гисазййт. Будем надеяться, что это не 
помешает Гисазай$ работать над своими но- 
выми проектами, и особенно тревожно за Кий 
Тргоке 2. 


Николай "Мекку" Щетько (те @тскКу.сот) 
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АРЕНА 


Ода программистам 


Зимой и летом, днем и ночью, 
Не зная дел семейных срочных, 
Единым целым став с компом, 
Живут за собственным столом. 


О, программисты, как вам тяжко! 
Семь дней нестирана рубашка, 
Щетина — Леший не сравнится, 
Побриться — лучше утопиться! 


Желудок вас лишь отрезвляет 
И от "железа" отрывает. 
О, как вам тягостно и грустно: 
АЕ + Е4 — в душе пусто! 


Длинны минуты, как веревка, 
Когда идете вы в столовку. 

Нет мыслям вольного простора 
Без ярких строчек монитора. 

Но возвратившись в свой "приют", 
Мышь с клавой силы вам дают. 
Серяца всех Чудо-Человеков 
Бьют в унисон под такты стуков. 


А звук модема столь привычный, 
Такой пюбимый, необычный, 
Всех программистов он за раз 
Введет в заоблачный экстаз. 


И вмиг огонь зажжен в груди. 
Как сердце Данко впереди, 
Великий, "Грязный" шетеЕ 
Реальности потерян след! 


Магнит в глазах и дрожь в руках, 
И дырки в новеньких очках — 
Вот результаты их работы. 

Но только пусть придет суббота!.. 


Как трудно людям недалеким 

С их лексикона понять строки, 
И коль не хочешь быть бараном 
(В году таком уж актуальном), 


Ты проходи за сто шагов 

Всех бородатых чуваков. 

Пусть молчаливы программисты 
Среди людей, как пианисты. 


Но как их речь красноречива: 
Процессор "пашет" — вот причина! 
Пред моником "читает сказки" 
Нежнее, чем девичьи ласки. 


А в жизничесть и невезенье, 

И программист — не исключенье. 
Сапожник рядом не стоял, 

Когда "пингвинчик" задом стал, 


И окна" в щели превратилисы 
Затем колонки в пляс пустились. 
Как тяжелы ваши страданья! 

И все ведь ради пропитанья. 


Так хлеба хочется поесть — 
Икра успела надоесть. 
Оливок банка не прельщает, 
Истерзана душа! Страдает! 


Вы сами выбрали дорогу 

Шагать с прогрессом только в ногу. 
Но вы поверьте юной даме: 
Фальшивка то, что на экране. 


"Железо" вас любить не будет, 
А время только лишь убудет!!! 


Оля (с) 


ел. (047) 234-44-76, 210-11-48 
е-плай: пзедиза@птезюг.тт$к.Бу 


Исповедь 


Вспышка. Пустота. Страх. 
Кто я? Что я? Для чего я? 
Страх. Пустота. Мрак. 

Где я? Ответа нет. 

Я — маг? Я — робот? 

Я — монстр? НЕТ! 

Я — воин. Наверное, брец... 
Кто я? Что я? Для чего я? 
Мопчанье. Ответа нет. 


Надоели мне разборки. 
Надоел мне автомат. 

Я хочу обычной жизни. 
Ну и что, что я солдат. 
Но как только раздается: 
"Начинается игра!" 

Я бегу и... погибаю, 
Каждый раз. Как всегда. 
Иногда... 


Иногда хочу спросить сам себя: 

"Может быть, погибаю зазря? 

Может, где-то друзья и семья? 

И вообще, кто есть я?" - 

Но вновь вспышки, огонь, белый с свет. 
Каждый раз. Каждый день. Целый век. 
Там я — воин, тут — монстр, здесь — маг. 
Я Создателя враг... просто так. 

Я был создан, чтобы бить и крушить, 

Но не мог никогда я... любить. 

Почему, Чеповек, почему? 

Мой Создатель, тебя не пойму... 

Я — убийца, я — мясо, я — скот. 
Умираю — опять воскресаю. 

Каждый час. Каждый день. Круглый год. 
Убиваю, живу и... страдаю. 

Никогда не узнать мне свободы, 

Я — заложник, я — раб ия тот, 

Кто зовется так кратко и просто, 

Я всего лишь обычный... бот. 


Раз я есть, значит, нужен кому-то. 
Быть игрушкой — таков мой удеп. 
Вновь "Начало игры!" раздается, 
Побежал... у меня много деп... 


А.Сыманович ака Таигиз 


За синие горы, за белый туман, 
уходит в дорогу людей караван, 

За славой и золотом держит он путь, 
И негде в дороге им отдохнуть, 

Не многие смогут до цели дойти, 

И головы сложат в средине пути. 
Дорога ведь эта не так уж легка, 
Кого они встретят? 

Быть может, врага, 

Иль друг повстречается у них на пути, 
Но каждый из них хочет славу найти, 
Чтоб сагу о них пропел бард у печи, 
Под звуки лютни в таверне, в тиши. 


Меког_Нот_Ве!агиз 


теког_2000@\ут.Бу 


Я знал язык эльфов 


Я знал язык эльфов, 
Я видел их кров, 

Я слушал их песни, 
Я мстия за их кровь. 


Я странником был, 
Я видел все страны, 
Я их не забыл, 

Но залечены раны. 


Я спышал звон стали Все эти сказанья 
И скрежет мечей. О том, где я был, 
И знал всех, что пали Уходят в преданья, 
От рук палачей. Уносит их пыль. 

Я воином был Я знал язык эльфов... 
Одним из храбрейших, 
Волшебников знал 
Одних из мудрейших. 


Вех ака 
Иван Ковтун 


. "125 Сгапд Тпей Ацю 3 

: \\агсга®. ИЕ: Веюп о! Спаоз 

...114....Юогеа! Тоитаглег! 2003 

.81 ......Мава: Тве Сйу ОГЬозЁНеауеп 

МееЧ Рог Зреед: Ног Ризий 2 
Мах Раупе 
Мотомила 
СмШгабоп Ш + СМИгавоп ИИ: 
Рау Тве М/ойа 


.....10......54 .....Обарез 2: Фагк РгорНесу 


...13..ыБа .....Мемепмищег Мо 


Негоез о! Мог! & Маде 4 

Код Доступа: Рай 

Меспматог4: Мегсепапез 

Меда! ОЕ Нопог. Аед Аззацй + Медаг 
ОЕНопог АШед Аззаий: ЗреатеаЧ 
Зепоиз Зат: Тпе Зесоп9 Епсоитег 


‚ Всего проголосовало 574 человека. 


Был январь и было январское голосование — теперь 
же будут подведены его итоги. Итак, приступим: СТА 3 
(1) наконец-то вырвалась из-за спины лидера и одела 
на себя желтую майку;), У/агсгай Ш (2) очутился на вто- 
рой позиции; неожиданно резко с пятого места прыгну- 
ла вверх игра Упгеа! ТоитатегЕ 2003 (3), а Мава (4), 
наоборот, теряет голоса и опускается на четвертое ме- 
сто нашего ВР-парада. МееЧ Рог Зрееа: Но Риги! 2 (5) 
постепенно "скатывается" вниз, а Мах Раупе (6}, наобо- 
рот, двигается вверх — в итоге у старика Максима 6-ое 
место. Второе дыхание с выходом адд-она обрел 
Моггомипа (7), поднявшийся с девятого на седьмое ме- 
сто. Замечательная Смихавоп Ш + Смёхавоп 1: Рау 


ВИКТОРЫАНА 


новь сезон 


Приветствую, камрады. Для вас всего одна новость 
— одна, зато хорошая. Верно, мы вновь начинаем 
ВиктоРину! Участвуйте и побеждайте! 


Первая викторина в новом году будет проходить по впол- 
не стандартным правилам; даны 10 вопросов, от вас, как 
участника, требуется лишь прислать на наш адрес (г. 
Минск, 220113, а/я 563, редакция газеты "Виртуальные 
радости", с пометкой "ВиктоРина") письмо С ответами. 
Чем больше среди них будет правильных, тем выше у 


‚вас шансы на победу. Письма по электронной почте не 


принимаются, имейте в виду. А вопросы сегодня такие: 


Т. Как зовут человека, поисками которо- 
го занята Кафе уа]Вехт в БуБет1а? 


2. Мир чужих в На11-Ше назывался... 


3. Разработкой Мазфехг ОР От1лой ПЛ зани- 
малась компанияе о 


4. Главу Маарох Сбалез, разработчика "Ил-2 
Штурмовик" и других хороших игр зовут... 


5. В каком году был выпущен Опгеа]? 


6. Саттасейдот 2: ... 


7. Как зовут главного героя в Меда1 ОЕ 
Нопог: А1]1еа Аёзал1$ Бреатцеаа? 


8. В какой стране базируется компания 
Т1514а] Вев]11фу, разработчик Небетоп1а? 


9. Первый адд-он`к Негоез ОЕ М еИф Апа. 
Мадтс 4 называется... 


Тпе М/па (8-9) вновь интересна играющему обществу 
(и опять-таки налицо влияние грамотного ехрапзюп зе! 
а) и делит восьмое-девятое места с Оворез 1: Ва 
Ргорвесу (8-9). А замыкает нашу десятку с минималь- 
ным отставанием в два голоса от Овсрез | и 
Симйгавоп Ш хорошая НР@ Мемегмтег Маы$ (52). Из 
прочих игр стоит отметить Ева Зоссег 2003 (12), взле- 
тевший "с нуля" аж на двенадцатую (!) позицию. 

Стыд и позор, граждане, неизвестным кулхацке- 
рам, "накрутившим" голоса отличным играм “ИЛ-2 
Штурмовик" (11) и Вешт То Сазйе УюоНепзет (14). 
Так что не удивляйтесь, почему эти игры с таким ко- 
личеством голосов находятся не на первых строчках. 
"Благодаря" этим товарищам вышеупомянутые игры в 
качестве наказания остаются на тех же местах, что и 
в прошлом ВР-параде. А жаль. И если подобное повто- 
рится, мы безжалостно будем бороться с таким накру- 
чиванием такими же нечестными методами. 


Из голосования вылетают: 


Место пред голоса игра 

22 22 Недетота: Кедюпз о гоп 
23 22 20 № Опе Цуез Рогеуег 2 

24 я 14 ГЭГ 2: Назад в будущее 
25 " 14 ЗйепЕ НИ 2 

26 " 13 Веасп Ше 

27 й 12 Атейсап Сопдиея 

28 10 Ргоес! Мотад$ 

29 ы 5 Роз Мойет 

30 х 4 Сота Ро: Зитцаюг 3 


В борьбу за место в двадцатке вступают: 


Аде о Мупоюду Еигора 1400: Тпе Сий!а 
ПаизИюЮп гоп Эюгт 
ЭитСЯу 4 Тез Ойуе 

Заклятие 


Космические Рейнджеры 
Мапсу Огем: Споз Оод$ ог Мооп Гаке 


Голосуйте за любимые игры, 
встречи в следующем номере! 


не скучайте и до 
Николай "Мекку" Щетько (те@пскККу.сот) 


ТО. "Васледник" идей Ее и Рулуа&еег 
от МсхгозоЕё это... 


Теперь предложение касательно нашей ВиктоРины. 
Предлагаю сообщить мне о том, в какой форме, вы счи- 
таете, будет пучше проводить викторину впредь. Это 
уже нужно делать как раз-таки.по электронной почте;). 
На адрес те@тскку.сот или мг@пезюг.липз®К.ру от- 
правляйте письмо (тело может быть пустым) с темой 
(Зицес) "ВИКТОРИНА — Х", где вместо Х подставляй- 


те выбранный вами вариант. А варианты таковы: 


Вы считаете, что.будет лучше: 

1. Оставить викторину как есть (10 вопросов от ме- 
ня). 

_ 2. Сделать, как раньше {5 вопросов от меня, 5 от чита- 
телей). 

_ 3. Проводить викторину в несколько туров, по их ре- 
зультатам уже подводить итоги- 

4. Задавать не обычные текстовые, а более ориги- 
нальные вопросы (узнать игру по ‘части скриншота, 
кроссворды, творческие задания, ес.) 

5. Свой вариант (подробно описать). 

Т.е., если вы считаете, к примеру, что викторину 
лучше проводить в несколько туров, с усложненными 
правилами и т.п., то пришлите письмо, где в поле 
Зи ес! будет‘написано "ВИКТОРИНА — 3". По ре- 
зультатам опроса будут делаться выводы. Если писем 
придет не много, то викторина вернется к прежнему 
виду "5+5" (5 моих вопросов плюс 5 вопросов от чита- 
телей). 

Удачи вам! Пишите письма с мнениями "по поводу", 
присылайте свои интересные вопросы и не скучайте. 

Напомню также, что пока не отозвались 2 челове- 


‚ка, которым причитаются призы за участие в нашей 


анкете. Итак, еще месяц мы ждем ваших звонков — 
Коцко Андрей (Мосты), Голод Геннадий (Гомельская 
обп., г. Лельчицы) — и потом, если вы так и не отклик- 


= нитесь„мы просто о вас забываем.) 


Николай "№скку" Щетько {те@ пискКкКу.соп) 


АНЕКДОТЫ! 


Сисадмин: 

— Ну и пусть говорят, что использовать в ка- 
честве пароля имя своего кота — дурной тон! 
Втот_6х32, кыс-кыс-кыс... 

Следом за акцией "Клйкни Деда Мороза!" 
компания Соса-Соа планирует с Нового года 
запустить акции "Бэкапни Деда Мороза" и "Фор- 
матни Снегурочку". 

Разговор двух заядлых интернетчиков: 

— Слышь... это... ммм хаграу.пе!? 

— мимм.Какузедда.пей 

— мммм.Как.2Не.уа.дотоу.ро.еди? 

— млм. резй.сог! 

жкк 

Компьютер позволяет решать все те пробле- 
мы, которые до изобретения компьютера не су- 
ществовали. 


День, когда Микрософт выпустит хоть что-то, 
что не будет тормозить, будет днем, когда они 
начнут производить автомобили! 

К хакеру подходит ламер, протягивает исход- 
ник своей неработающей программы и спраши- 
вает: 

— Где у меня ошибка? 

— В ДНК! 

жжя 

В рамках конкурса "Программисты тоже шу- 
тят", мы представляем репиз новой операцион- 
ной системы М/паом 2000. 

Прислал АИМопеу 
ки 

Вопрос: "Можно ли сообщение “программа 
выполнила недопустимую операцию... обрати- 
тесь к разработчику" считать официальным вы- 
зовом в США? 

жжх 

— Какая разница межу М/п95 и рос. рублем? 

— Никакой. Каждый день падает, и раз в три 
года выходит новая версия. 

Прислал Саврас Александр г.Лида 


Российские хакеры взломали бортовой 
компьютер российского истребителя СУ-27, 
теперь у самолета бесконечное количество 
ракет. 

Сидит мужик за компом. Вдруг разбивает ок- 
но камень обернутый бумажкой, пролетает по 
комнате, попадает в монитор, монитор вдре- 
безги. Мужик берет камень разворачивает бу- 
мажку, видит объявление: "Продам новый мо- 
нитор!" 

== 

В некотором царстве в некотором государст- 
ве на 39 уровне жил был Кащей Бессмертный и 
было у него 4 жизни и лабиринт, а смерть его 
была сШ-+аН-деве. Тут и сказочке Ес, а кто не 
понял Е1. 

Биллу Гейтсу дали две Нобелевские пре- 
мии — по экономике и по медицине. Как че- 
ловеку, придумавшему продавать геморрой 
за деньги. 

прислал М@НОХ 
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ЦЕ Ш ПОТА _ 


виртуальные радости 
а февраль, 2003 год 


вокруг света. Собственная значи 
‚ мость. Власть. Деньги. Любовь. Здо. 
 ровье. Успех... 


Ага, именно. Вот они — вот стан 
_дартные желания обычного челове 
_ка. Скажете, ошибаюсь? Не думаю 
елания и стремления — вот наш 
основной мотивирующий фактор в 
_ этом мире. Хочу новый процессор - 
_> ищу работу -> получаю деньги -> 
_ покупаю. Хочу укрепить здоровье - 
регулярно хожу в спортзал -> пь 
_витамины -> правильно питаюсь -> 
получаю результат. Ищу попру 
(друга) -> слежу за внешним видом 
> не пропускаю интересных туст- 
ок и вечеринок -> верю в счастли- 
ую звезду -> нахожу... 
Лично я не могу поверить людям 


‚ которые на вопрос “почему ты сде- > 


‚ лал то-то и то-то" отвечают, дескать. 
“просто так“, “от нечего делать” и 
`т.п. Просто так ничего не бывает 
Не бывает, и все тут. Попробуйте 


проанализировать свои действия! _ 


_ за... Ну хотя бы за день. Есть ли т. 
кие, которые делались “просто так 
А если не врать себе имли хоро- 
_шенько подумать? Вот-вот. Полежа 
_ли вы на диване не просто так, а по- 
тому что вам _захотелось_ поле 
жать на диване. Потратили туч 
времени на решение чужой пробле- 
мы не просто так, а потому что вам 
захотелось _ помочь, плюс вы со 
_знавали, что за это можете полу. 
| чить что-нибудь приятное (опыт, 
благодарность, уважение, деньги... 
Верно, не стоит искать глубокую 
суть там, где ее нет, но я твердо 
убежден в том, что в здравом уме 
‚ человек бессмысленных поступков 


не совершает или их процент стре-> 
( мится к нулю. Вернее, даже не "бес-. 


 смысленных поступков“, а по 


ков, которые в будущем или настоя->> 
_щем не повлияют непосредственно _ 


‚на него. Желания подталкиваю 


нас. Желания не дают нам сидеть. 


(на месте и останавливаться на до 


_стигнутом. Представьте на секунду, 


что у вас есть Все и желать прост: 


нечего. Мда. Если бы лично я эт.” 


осознал, то мне стало бы нестерпи 


‚мо грустно и скучно. Ибо все — иг-® 


ра пройдена, победа. 
_ "Мем Сате / Ехй Сате?" И ведь 
—‘пем/ дате" выбрать нельзя... "Игр 


вые ограничения", елки-палки. Так» 


| вот, камрады, чего я вам желаю: 


желаю я вам таких желаний (без 
_тавтологии не обойтись), которые?” 
бы заставляли вас двигаться впе- 
ред. Развиваться. Жить. Пусть они} 
ярким светом горят впереди, как} 


путевые огни. Пусть одни погаснут 


‚ достижением соответствующих це-’. 
лей и пусть обязательно загорятсяй 


другие. 


хуже Вйхгага и ЗМК? 


Будем чаще:) 


‚ станет играть. 


’ кие только бывают (про *петек", 


что выполните мою просьбу. 


орошая семья. Любимая работа. 
росторная квартира. Машина. \ 
ощный компьютер. Путешествие” > 


Почему не устраиваете конкурсов вроде: "Лучшая карта для 

=Негоез о Мо & Мадг 4 или лучшая "шкура" для Сиаке (жаль, что 
журнал "Игромания" российский), 

= А что мешает участвовать в его конкурсах читателям СНГ? 


за только викторины и то очень редко. 


Кроме того, подобные конкурсы понравятся всем, кто хочет 
„ творить, но не умеет программировать. Освоить язык программи- 
рования и написать свою игру (тьфу-тьфу, не прижилась у Вас эта 
„рубрика) дано не всем;-). Да и вряд ли в то, что получится, кто-то 


‚ Самая неинтересная рубрика "Клубная жизнь": узнавать, кто 
победил в турнире, который устраивался в каком-то там клубе, 
„для меня абсолютно не интересно. Ну ладно занимало бы все это 
места совсем чуть-чуть, а то ведь по две страницы--#(. 
‚. И последнее, что особенно не нравится, так это когда Вы про- 
’пагандируете играть в самые отстойные (да-а-а-а!!) квесты, ка- 
“штырлицов” и других "вовочек"), 
‘размещая на страницах газеты их подробнейшие описания с де- 
сятками скриншотов. Эти “шедевры” не то что описывать, даже 
критиковать не стоит. Самое правильное совсем их не замечать. 
Я думаю, люди, которым "это" нравится, в большинстве своем 
малые дети либо — с испорченным вкусом, для которых Боря Мо- 
исеев услада. Простите, если кого обидел, так как очень надеюсь, 


[ Юрий в АКА ге 
(уча@ Бу) ] 


‚(№М1,2003). Хочу также добавить к 
письму Дениса Куделки (МТ, 2002). 
В нашей стране нет не только реаль- 
ных разработчиков игр, но также нет 
официальных локализаторов игр (да- 
же пиратских локализаторов). Боль- 
‚ шинство пиратских СО кнам попада- 
ют из России и Украины, хотя мы и 
центр Европы. 

Географически — центр. На деле 
же... 


Ваз! прав, когда говорит, что 
мы одиночки. Хочу высказать мое 
мнение по поводу происходящего. 
В нашей стране крупный коммер- 
ческий проект, не ЗПагемгаге (у 
меня есть некоторый опыт (1,5 го- 
да) в разработке Звагемаге), де- 
лать просто невыгодно. Сейчас 
объясню почему. Во-первых, на 
’ Западе (да и в России, Украине) 
уже давно действует система Раз- 
работчик/Издатель. Издатель под- 
писывает контракт с разработчи- 
ком на начальной/средней стадии 
создания проекта. За время со- 
’ здания проекта разработчики по- 
лучают свои $, издатель же рас- 
считывает заработать на продаже 
проекта. У нас же вряд ли кто-ни- 
будь согласится работать с неиз- 
„вестным разработчиком в убыток 
себе, надеясь, что в будущем про- 
дажи покроют расходы. Так что о 
крупном коммерческом проекте 
не может идти и речи. Можно, ко- 
нечно, создать небольшой ком- 


не скажешь о других. 


В) 


\игеймерам — Геймеры и реал. 


и живут в реальном мире... 


в компьютерных клубах. 


ми)... 


[ Сгиле (ури@уйебзк.Бу) ] 
Привет Всем, кто пишет для ВР! Читаю Вашу газету со второго вы- 
Фпуска:-). В целом, газета неплохая. Рубрики: "Игровое железо" и 
"Вопрос-ответ", по моему, самые интересные, а из статей хоте- 
лось бы выделить следующие: “История ЗМК", “30 имен, которые 
потрясли игровой мир", "багу Судах: Веселитесь — вот что глав- 
У ное“, "Всемирная история: компания ВИхгаг4". Вообще — поболь- 
ше игровой истории. Чем компания Содетазегз или \Мез\оод 


[ Ею$ (Бак югу@ рбет.пей ] 
НИ Мскку. Круто ты выступил на 5х5 по БТ. Чего 


Хотел бы предложить тему для обсуждения 


А чего тут обсуждать?;) Любители игр отлично 


Не секрет, что геймеров часто называют от- 
верженными, сумасшедшими (или что-то вроде 
того). Дело в том, что порой наблюдаю такую 
картину: суббота, вечер, девушки ходят толпами 
по улицам или на дискотеках виснут в таком же 
количестве, а почти все парни (геймеры) сидят 


Если считать геймером — фаната игр, то да, неко- 
торым из них действительно бывает тяжеловато в 
общении с себе-не-подобными (АКА не-геймера- 


„ Правильно это или нет, решать не мне. 
Жизнь же тоже ВРС, только Баа с кучей ба- 
гов;). Я считаю, что все дело в психологии. 
Девушкам нужны крутые парни с тачками, со- 
товыми и желательно со связями (девушкам 
 Фне важно, каким беспределом занимаются 


дется все делать на свои деньги. 
Хотя готовый проект может вы- 
звать интерес у издателя. 


привлекательные варианты для раз- 
работчиков. В Европе сейчас не- 
плохой спрос на дате ргодгат- 
тейЧдезюпег. 


В-третьих, в некоторых вузах на ыы 


Западе уже давно читаются курсы # 
по дате демеюртепё (пример 
США). Вся хорошая литература по 
дате Чеуеортег на английском 
языке, так что учите Епой$И. 

Взять, к примеру, Россию, о ко- 
торой 2-3 года назад говорили, что 
ничего серьезного на игровом 
рынке Россия предложить не мо- 
жет. Но ведь тогда были Алло- 
ды/Аллоды 2, которые были попу- 
лярны в СНГ. Это то, с чего начи- 
нались такие игры, как "Проклятые 
Земли", "Демиурги". Для неболь- 
шого коммерческого проекта в ко- 
манде много народа не нужно. До- 
статочно лишь 1-3 программиста 
(лвижок игры/огика игры/АУсеть/ 
др.), 1-2 дизайнера (текстуры/мо- 
дели/анимация/дизайн уровней/ 
др.), 1 звуковик (музыка/звук), 1 
менеджер (что-то вроде посредни- 
ка между разработчиками и внеш- 
ним миром, будет управлять $ для 
проекта и заниматься рекламой 
проекта, устанавливать контакты). 
Также для проекта необходим веб- 
сайт (веб-дизайнером может быть 
по совместительству программист 
или дизайнер, а еще лучше если 
менеджер или звуковик). Так что 
объединяйтесы 


Ведь, что сделает геймер со своими виртуаль 
ными мускулами или виртуальными цветами, 
которые, по их мнению, менее романтичны, чем& 
тоскание по барам со своим пьяным крутым. 
Девушки опомнитесы! Все геймеры весьма и 
весьма умные и реально мыслящие люди. 

Отнюдь. Но и фраза типа: "Все геймеры — отста- 
лые фанатики, не мыслящие себя без компьютера 
и игр" не верна. Не нужно обобщать. чесать всех 
под одну гребенку. Перегибать палку не надо. 


Великих побед. 


Дайте, пожалуйста, ссылку на сайт(ы), с которого можно было 
бы скачивать ПОЛНЫЕ версии игр! В какой-то газете пару лет на- 
зад прочитал, что на сайте датесоруез.сот (адрес пишу по памя- 
ти) выложена очередная игра: Сгапа ТНей Ашщо для свободного 
скачивания. Я много раз пытался зайти на этот сайт, искал похо- 
жие (сколько я угрохал денег на эти поиски — страшно подумать), 
но кроме демо-версий, патчей, дополнительных карт, новых юни- 
тов и прочей ерунды, имеющей ценность только для фанатов, 


найти не смог. 


Игровая история действительно будет. Над этим работаем. 


Объясняю. Чтобы выложить у себя на сайте попную версию игры, 
нужно быть готовым к тому, что трафик влетит в копеечку. Современ- 
ные игры занимают не один СО. И какой же, скажите мне, дурак бу- 
дет выкладывать у себя на всеобщий халявный доступ эти сотни и ты- 
сячи мегабайт, выплачивая свои кровные провайдеру за трафик? Нет 
таких людей. Разумеется, порой можно найти соответствующие 
магегные сайты, можно качать образы дисков с играми из файлооб- 
менных Р?2Р сетей, вроде Ка7аа, но в нашей "глуши", имхо, до сих пор в 
выгоднее купить и/или переписать. 


Не подумайте, что я имею в виду новые игры, которые можно 
найти в продаже, а также очень старые — под ОО$. Конкретно». 
меня интересуют (для коллекции) Вед Аюей, То! Апп@йабоп, 
Заддед АШапсе и др. В общем, нестареющая классика. У себя в» 
Витебске обошел все точки, которые занимаются продажей или 
прокатом дисков, но, как Вы, наверно, догадываетесь, — игры эти „я 
если и есть, то лишь на рубленых сборках типа "Антология" 
М/е\моод" или там "100 игр на русском языке". Короче, полные 
версии, а тем более английский вариант, найти невозможно. 

Я даже объявление давал — без толку. Так что на Вас, ну и на \ 
(егпев, у меня последняя надежда. г 

Поспешу разочаровать — навряд ли получится их найти в Интерне- 
те. По ряду причин вероятность очень низка. 


Можете даже не отвечать на письмо, а как бы невзначай раз-Ё. 
местить необходимую для меня ссылку в разделе "Путеводитель . 
оп-йпе":-) Р.5. Да, может знаете, где в Минске " и торгу- 
ют, — прилечу. Спит 
Раньше были места по обмену дисков. Теперь, как я понял, их нет. 


т проект, но тогда при- + 


эти парни или как они к ним относятся). 
Имхо, это очень красноречиво характеризует 
умственное и личностное развитие таких девушек. 


Не стоит бояться игр и РС, ведь на дворе“ 
2003. А вертят у виска и говорят, что геймеры 
идиоты и с ними не о чем говорить, только лю- 
ди отстающие во времени (их бы на годков эдак 
30 в будущее, посмотрел бы я, как они загово- 
рят об играх). Конечно, есть люди, и их доволь- 
но много, которые нормально относятся к иг- 
рам и предпочитают сочетать реал с виртуаль- 
ным пространством. Именно это люди будуще- 
го, низкий поклон им. 

На этом все. Желаю всем геймерам удачи и 


ттт елок го рабы 


Г Волчий хвост едоаБавыт, Бу) ] 
Здравствуй уважаемая  "ВР“| 
Здравствуй  глубокоуважаемый 


> №скку! Твоя идея о том, чтобы до- 
Во-вторых, есть гораздо более,” 


брые люди поделились своими 
мыслями о том, каким должен быть 
хороший человек и хороший гей- 
мер, просто гениальна. Мне давно 
хотелось узнать, каким, по мнению 
моих сверстников, должен быть хо- 


- роший человек и геймер. 


Мне тоже очень интересно узнать 
критерии уважаемых читателей. Ду- 
маю, им и самим интересно:). 


Я тоже решил поучаствовать в 
этой увлекательной дискуссии. 
Не знаю, что меня подвигло вы- 
сказать нижеследующие размы- 
шления, наверное, возраст. Я 
старею (уже предпочитаю откры- 
вать пиво открывашкой), и поэто- 
му меня тянет на философские 
мысли и рассуждения. 

Итак, позвольте высказать кое- 
какие свои мысли. Чехов сказал: 
"В человеке все должно быть пре- 
красно: и душа и тело". Я с ним со- 
гласен лишь отчасти. Для меня, 
как для парня, совершенно без- 
различна внешность другого пар- 
ня (я имею в виду лицо, а не одеж- 
ду). Пусть на эту тему высказыва- 
ются представители прекрасного 
пола. На мой взгляд, в человеке 
важнее всего душа. Вспомним то- 
го же Квазимодо. Душа, характер 
— вот на что надо обращать вни- 
мание. Так каким же должен быть 
хороший человек? Мое мнение та- 
ково: хороший человек должен 
быть добрым, отзывчивым, терпе- 


рят. 


Привет МскКу и все все все. В про- ! 
шлом номере в "Нашей почте” была 
предложена новая тема для спора: кри- ' 
терии хорошего человека. С 

Почему сразу "для спора"? Для мирного \ 
обсуждения. : 


= Вот напишу про то, чего не хватает во 
_^ многих моих знакомых, родственниках: 
отзывчивости не хватает. Обидно быва-„ 
ет, когда чувствуешь, что люди не соби-” 
раются тебе помогать, каждый стремит-„. 
ся тебе навредить, только чтобы ты, не" 
дай боже, не превзошел его. Хотя и сам „ 
иногда отказываю в помощи, но очень” 
редко (какой я самокритичный:-)). 

Ну ну:) Если хочешь изменить мир, начи-®. 
най с себя. 


Также хотелось бы, чтобы люди хоть 
немного считались с мнением других, 
оно ведь часто бывает правильным. Хо- 
тя это качество я уже давно не наблю- 
_ даю в людях (или слишком критично к 

_№ним отношусь, кто знает). Человек "при- 
нимает к сведению" твои слова, но по- 
ступает все равно по-своему, зачастую 
° | неправильно. 

: Ага. Значит ты считаешь, что знаешь, в 
как "правильно" должен поступить тот или 
иной человек?;) 


И вот смотрю, что и я не исключение. 
Еще очень не нравятся безответствен- 
ные люди. 

А кому они нравятся? 


По-моему, если уж пообещал что-то, то* 
это нужно сделать во что бы то ни стало. 
Если не уверен в своих силах, то лучше"! 
не обещать. Не знаю, кто не согласен — 
пишите, будем спорить. 

Вотеще по качеству газеты: она, конеч- 
но, хорошая, а как потолстела, так вообще? 
замечательно стало. Но все равно многое 
в ней я считаю лишним. Вот взять част- 
ные объявления: зачем нужно переда- 
вать привет? Я никогда этого не понимал. 8 
ВР с этими объявлениями стала похожа 
на "Поле чудес", только что огурцы не да- 


Плохо, что не дарят. А то бы могли и ма- 
ленький музей открыть, вроде того, что на 
"Поле чудес";). 


Глупость это все. По-моему, стоит уб- 
` рать, как и объявления вроде "приму в 
подарок компьютер”. Еще хотелось бы, 
чтобы появились статьи для новичков по 
устройству компьютеров, 
гим, в том числе и мне, они были бы ин- 
тересны. 

В остальном газета очень и очень ин- 
тересная, особенно нравится мне руб- 
рика "Вопрос-ответ". Мне вот недавно 
реально помогли с Могом/п4. Спасибо 
огромное! 


Пеле улетит: них ре 


ливым. Всех бабушек ты, конечно, в 
не переведешь, на это не хватит 

жизни, но попробуй это сделать» 
хотя бы там, где ты живешь. Кто-" 
нибудь сделает это еще где-ни- 
будь, и часть (хоть и маленькая)" 
мира станет чуть лучше. Также хо- = 
роший человек должен быть чест-*. 
ным и благородным (это относит- + 
ся в первую очередь к геймерам). 2; 
Надо держать слово и придержи- 


было возгласов негодования по 
поводу “подпасывания"). НадоЁ 
уметь красиво принимать не толь- } 
ко победу, но и поражение. К со-в 
жалению, в посланиях во время ! 
игры в клубах я не встречал по-в 
сланий: "СЁ" и "СС". Е 

В Баве.лене, значит, народ по-в 
культурней будет;). Пожелания уда-"} 
чи партнеру и С@ при любом исхо- „> 
де матча там — обычное дело. ? 


Еще было бы неплохо, если бы? 
люди были более сдержаны в | 
своих эмоциях (опять же посто-й 
янные нелитературные выкрики } 
в клубах). Конечно, когда ты на-й: 
едине со своей девушкой, то тут } 
сдерживать чувства противопо-Е 
казано и вредно. 

Ну, вот и закончил вам изливатья 
то, что хотел излить. Напоследок } 
хочу сказать: "Делайте добро, оно 
продляет нашу жизнь. Так пусть”! 
же наша маленькая страна будет,, 
самой счастливой и пусть люди” 
живут у нас больше ста лет!" =: 

Хорошие слова, особенно прот 
страну:). Хотелось бы верить, что ; 
так и будет 


[ Михаил (Метан @\иььу) ] 


думаю, мно- 


виртуальные радости 


Н@\ША ПОЧТА 


Е] страница 


№2, февраль, 2003 год 


[Игорь Масленников 
(дтаз@1иЪЬУ) ] 

С большой радостью прочитал о 
“новой идее Вашей газеты, помес- 
_ тить на ее страницы рубрику "Ра- 
здость чтения”. Сама по себе идея 
_ освещения широкого литературно- 
го диапазона на страницах газеты, 
| посвященной виртуальным раз- 
‘@влекательным жанрам, уже инте- 
_ ресна. Я прекрасно понимаю, что 

с учетом аудитории, читающей ва- 
| шу газету, материал должен быть 

‚подан достаточно понятно, просто 
и доступно (организация конкур- 
сов на знание НФ литературы, но- 
* минация на призы и т.д.). 
Кстати, насчет конкурсов — по- 
— думаем. 


п ры —--- 


мая, кто в основном покупает 
Ваше газету и для каких целей. 

Надеюсь, что покупают все-таки" 
с целью прочтения;). 


Надеюсь увидеть на страницах 
Вашей газеты много интересно-+ 
го, широкого обсуждения тем с 


экшен и фэнтази), музыкальной 
жизни (новые группы), Интернет, = 
телевидение, деятельность обще- 
ственных объединений (клубы 
рыцарей, коллекционеров, экс- 
трим-спортсменов) также прямо 


“виртуальным радостям". 
Однако, несмотря на эти тре- Скорее, "очень косвенно";). 
_ бования, смею надеяться, что у 
Вас будет возможность обра- 
 тить свое внимание и на более 
’ серьезные литературные произ- 
— ведения. (Вы упомянули о В. Пе- 
-левине, почему бы не посвятить 
рубрику в одном выпуске ему?) 
Легко. Кстати, Виктору Олего- 
вичу относительно недавно "стук- 
нуло" 40, и ходят слухи, что в этом 
{году выйдет его новый роман. 


го издания. 


что в голову прямо-таки лезет” 
провести аналогии с тов. Остапом 
Бендером и "Новыми Васюка- 
ми";). Но шутки в сторону: все же 
мы издание, основным и главным] 
направлением деятельности коего 
Думаю, также интересно было 
бы вернуться к истокам возник- 
„новения жанра научной фантас- 
тики (Ж. Верн, К. Дойл). Или, на- 
„оборот, посвятить номер крити- 
“ческим отзывам о самых совре- 
’ менных произведениях неизве- 
стных авторов (например, на 
ммим.ргога-ги). При хорошо про- 
ёдуманной подаче материала чи- 
тателя можно будет заинтересо- 
вать. Я понимаю, что делать это 


ных (и не только) игр и смежных 
тем. Лично я не считаю необходи-в 
мым пытаться раскрыть все темы 
(и коллекционеров, и рыцарей, и 
спортсменов) и сразу (нельзя объ- 
ять...) — постепенно новые рубри-, 
ки будут появляться; возможно, 
отомрут некоторые старые. Мы 
будем развиваться эволюционно 
— не революционно. Зато поста- 
раемся интенсивнее;}. 


; [Админ_с_вилами, КесеКк@ тай. п] 
Я тоже давно читаю "ВР" и мне она тоже очень нравится. Но хотел 
написать не об этом, а о продуктах фирмы Мсгозой и что могут сде- 
лать славяне. Читая письма читателей, возмутился до глубины ду- 
ши. 
Некий читатель (к сожалению, не помню ника)-высказал мне- 
ние о несостоятельности "русских" как программистов в области 
 гразработки игр. Я не буду разглагольствовать о суммах, затра- 
| ченных на разработку "их" проектов и “наших”, об имеющемся 
опыте в данной области ПО у "их" программистов и "наших" и т.д. 
и т.п. Достаточно установить на веник "наш" Штурмовик и "их" 
СотрБаЕ Ну ЗитМаюгЗ. Лично у меня терпения хватило минут на 
40 смотреть и оценивать это убожество под громким названием 
"Боевой симулятор". Да он такой же симулятор, как и “Команч”. 
Если у разработчиков детища дяди Билли не хватило времени (а 
может и способностей) на проработку физики моделей, то попро- 
бовали бы в плане графики хотя бы приблизиться к “Штурмовику”. 
Вот эталон симулятора, уважаемые товарищи буржуины, вот к че- 
му нужно стремиться! Давным-давно рубаю супостата в этом си- 


Об отсталости геймеров в плане образования. Пока я не начал 


играть в "Ил-2: Штурмовик", ТТХ самолетов совсем не интересо-"! 
вался (хоть и служип срочную в ВВС). Но уже к середине кампа- 
нии за немцев начал лазить в Интернет на сайты авиационной те- 
матики за ТТХ Мессершмидтов, Фокке-Вульфов, Яков, Мигов, чи- 
тать книги Покрышкина, Руделя, да и все, что связано с войной в 
воздухе периода Второй мировой. Согласитесь, приятно затыкать 
рот оппоненту не голословными заявлениями "Я на И-16 завалюе: 
твой Мессер", а точными данными вроде времени, радиуса бое- 
вого разворота и калибра снарядов твоего железного ястреба, а 
уж в игре это реализовано ого-го. На эту тему я много почерпнул 
из официальных документов того времени и начал применять в 
игре (уход Хартмана, метод патрулирования Покрышкина, "Соко- 
линый удар” и т.д.). Очень интересно было читать о методах на- 
{граждения немецких пилотов на западном и восточных фронтах, В 
сравнивать мнения Покрышкина и Руделя, мнения советских пи- 
лотов об американских машинах "Аэтокобра", наставления Ген-к 
` штаба о борьбе с немецкими Мессершмидтами и т.д. Так вот к че- * 
му я подвожу. Если по-настоящему зафанатеть от классной игры, и. 
то игрок по собственной воле начинает учиться и приобретать“ 
знания, пусть не потребующиеся в жизни, но расширяющие его 
кругозор. 
Согласен. "Ил-2 Штурмовик" — великолепный продукт. Я не особен- 
Зный любитель симуляторов, за Ил-2 убил кучу времени и сбил кучу вра- 
жин:). Речь, как вы поняли, не обо мне, а о том, что для шедевров не су- 
= ществует понятия "жанр". 


О компьютерных пиратах. Штурмовик у меня, конечно, пират- 

ский, но Забытые сражения буду покупать только лицензионный. 

Почему "конечно"? Если лицензия не стоит заоблачных денег, то ее 

а можно купить и после игры в пиратскую. Это как с музыкальными СО 

— послушал в МР3, а потом купил диск. Лицензионный диск — с кни- 
жечкой и прочими приятностями. Поставил на полку — и возрадовался. 88 


Благо стоит он не столько, чтобы долго раздумывать, какой диск& 
покупать. Хочется иметь качественный продукт, а не то что в дан- \ 
ный момент продают. . 

Вот-вот. Своих (ну, почти своих;) разработчиков можно и нужно“? 
поддерживать покупкой лицензий. Особенно, если это продукты тако-„. 
го же высокого класса, как, например, "Штурмовик", "Демиурги" и т.д. 


Удачи всем в боях и дополнительных емкостей под боезапас. 


ассказывайте, предлагайте, дели- 
тесь мыслями о "ВР", играх, людях и; 
жизни вообще. Даже если опублико- 
вать не получится — прочитаем и 
примем к сведению в любом случае 
— будьте уверены. За сим откланива- 
юсь, ваш покорный слуга 

Почтальон №скку (те@пскКу.сот) 


сли вам есть что сказать — валяйте. 
Вы уверены, что ваше письмо не бу- 
дет “риторическим"? Думаете, что 
Амысль ваша заинтересует читатепей? 
ЗИпи, может, ваше письмо поможет 
‘редакции сделать газету лучше? Ва- 
шей замечательной идее нужна огпа- 
ка/лоддержка/критика? Пишите нам. 


необходимо постепенно, пони-вь 


читателями. Такие темы, как ос-й 
вещение современного кинема- \ 
тографа (можно начать с жанрова. 


или косвенно можно отнести кЁ 


С нетерпением буду ждать вы-Е 
хода следующего номера Ваше- | 


Выше были так расписаны голо- "} 
вокружительные возможности, 


является освещение компьютер- |. 


продаю 
® Диски для РС-Зт (все по 1500) и для Р5Х 
— 2000т. (все по 1500 — 50ип.) — 2315918 
® СО: З{агСгаН: Вгоод\УМаг, ТотБВаетА, СР52, 
НаН-\е, СоплтлапЯоз2, ЕиСТА и др., а так- 
же программы (\М/пдом5 ХР Р-САО и др.), 
фильмы (Там 1,2 м др.) энциклопедии 
{Веф$НИЗ и др.), могу поменять, 1 СО — 2 
тр. — 2680358 

® Видеокарта КепаИюп \/2200, 4МЬ, АСР+СО 
с драйверами за 15000р. продаю. — 2488855 
® Настольную игру "Эпоха битв" — Куликов- 
ская битва, в хорошем состоянии — 6000р. 
и отряд “Ливонские рыцари" — 2500р. Все 
сразу — 7000р. — 2835539 (14.00-21.00), Ва- 
ня. 

® СО с мирами, МРЗ, софтом от 1200р. — 
2595704 

® Запись песен лучших рокисполнителей 
мира на СО по каталогам под заказ, а так- 
же МРЗ: Ария, Ваттяет, Мефаса, Чиж и 
К, Король и Шут Цена: 2500р. Спрашивать 
Диму — 8(0225}433317 или пишите на е-тай: 
агпфаг$2003@тай.ги. Жду ваших писем. 

® Плейер: Затзипа С4уерр (МСР-5М60). 
Проигрывает МРЗ СВ, СО-К/АМ/ Езубаск, 120 
5ес АпИ$поск. Б/у 2 мес. Цена 90 уе. Звать 
Андрея, звонить после 18.00. — (271)55733 
® СОплейер 5опу @-Ргмесйоп модель О- 
Е/620 в хорошем состоянии: отличное каче- 
ство и мощный антишок; обращаться по тел: 
— 2798779 (16.00-22.00), Дима. 

® Диски для $опу Р5, 50 шт, 2тр/Мл. — 
8(245)25208, Сергей. 

® брюепМаг: Пе Моме 2СР рус, Соищег 
ке 1.5 + На 1.1.10; ЕИа 2002+-Русская 
лига+Украинская лига; №2 М пейджер 
Мамодаюг 2 строки, подкл. — 2261764 Саша 
(после 15.30) 

® СО-К с играми: Аеп МС. Ргедаюг2, СТАЗ 
или обменяю недорого. — 2063094 (после 
14.00), Алексей. 

® “Виртуальные радости” № 5, 6, 8-12 (2001), 
№1-5, 7-9, 11, 12 {2002). ела < © 
"Страна Игр" за август и сентябрь (2002г.) за 
и. — 2666603. Спросить Павла (после 
® Журналы Игромания: №9-12(2002), а так- 
же СО: ВеаспИТе, Спорт 2002, $рёегМалп, Тйе 
Моме, ГлаЫо И 2С0-+1001С0=3С0, $пд, ©а3 
1500-2000шт. — 8(017)2859616 Александр. 

® Принтер-СМб 337-М1 (работает плохо) за 
10 уе. Клавиатура за 3 уе. Торг. После 14.00. 
— 2213752 

® в Сеегоп или Сеегоп 4 
(ААпао\му, се, игры, видео, Интернет и 
др. бесплатно), новый, гарантия. — 2713694, 
пейджер 2891212, аб. 6216. 

® СО с ирами: Опереция “Пластилин”, 
Сагтадед Чоп ТОВ 2000, Ве Зитб 381, Энцик- 
лопедия экстремальных видов спорта Рике 
МиуКеп Матапа Ргофес, цена от 3000 до 
3500т.р. Звонить с 18.00. — 2641319 

® УС СеГогсе2 МХ400 64МЬ. Немного б/у. Га- 
рантия. 40 уе. — 2359350 Дима. 

® Продам игровую приставку Сега Мегад- 
райв 4 (2 джойстика, переходник, инструк- 
ция по всем подключениям). — 2869892 

® Компьютер  Р-200ММХ/6АМЬЗ.-926Ы 
8МЫСО52х^В/ЗО — 130 уе. — 2553871 

® Клавиатура немецкая, прозрачная, б/у, со- 
стояние супер. — 8(01317)31483 (с 19.00 до 
20.00). 

® Принтер матричный СРЕ-Н80 продам сроч- 
но, дешево. — 2110000, аб. 124533. 

® Атуоа 1200 (Вбхгагд 30/50 ив.монитор, 2 
джойстика, СО-ВОМ 40х+13СО+17 журналов 
и тд). Все в корпусе АТХ и < РСклавиату- 
рой. — 8(©163)444819 (после 19.00), Володя. 
® Колонки на РС, Сепшбз Рагкаяа 52-606. гие 
Аидю Ехргеззюп (РМ.РО. 120\М/ КМ$ 6\/а5 
АтрИНеЯ ННА $реакегз). Хорошее состояние 
— 7 уе. — 2335436 (после 21.00). Дмитрий. 
® Джойстик “ТЮгизитаяег”" для авиасимуля- 
торов, в отличном состоянии, недорого — 
30 уе. — 2335436 (после 21.00), Дмитрий. 
® Журналы: "Лучшие компьютерные игры № 
12+С2 (спецвыпуск Игромании); “Страна 
Игр" № 24(129).02+СО-+нплакат {2 часть декаб- 
ря 2002г.!), №13(116) июнь 2002 (СВ+плакат). 
А также СО диски с играми. — 2572937 теб. 
® Игровые диски (матрицы), любые жанры 
и любой перевод. Матрица 1500р. За 1 (О. 
Простой диск 3000, лицензионный — 4000. 
вел. 2665980 (после 14.00), Па- 
® Мышку оптич. (Сепиих Ме стой (5 кнопок, 
1 колесо)) — 25 тык, радио-клавиатура (КВ- 
16м МАгее$, эргоном., доп.-ф-ции) — 45 тьк. 
— все Сепиб, новое, упаковка, прайвера. — 
2355963, 8(029)7522385 (вечером), Павел. 

® СОдиски НММ 4(2С0), СБбозЕВесоп, 
Ор.НазИ., \ММагСогл, ММоНепут (1С0-2 тр., за 
все — 10 тр.). Масяня, НабВ, Видео, Музы- 
ка. Запишу с аудио-СО на МРЗ или обратно, 
демки по С5. — 2355963, 8(029)7522385 (ве- 
чером), Павел. 

® Геймеры! Для вас — лучшие в мире мы- 
ши: Годйебн. Любые модели, гарантия до 2- 
х лет! — 8(©029)6791790 


куплю 

® Журналы “Империя настольных игр” за 

2001 и 2002 годы. — 2835539 (после 14.00), 
Ваня. 

® Витебчане, откликнитесы! Куплю ВР №7- 
11 (2002) недорого! — 260952 (после 20.00), 

спросить Сашу. 

® Газету ВР за декабрь 2002г. — 2307290 

® Куплю или поменяю им из серии 

Е 40.000. — 2101094 (после 19.00), 
еша. 


| 
| Дата заполнения ............... а: Подпись 


® Газеты "ВР" в хорошем состоянии. №1-10 
(2001г.), №2 (2002г.) Цена договорная. — 
8(017)2868074 (20.00-11.00), Юра. 

® Куплю либо поменяю диски с М№Е52 и МЕб: 
Нот Ригзий 2 (желательно английскую вер- 
сию). — 8(029)7766744 (после 14.00). 

® Игру Сопягицог для РС. Цена договорная. 
— "8029)7508309 (звонить после 14.30), 
ЯНа@тие Бу 

® ВР №1/2002. Цена 400р. — 5051463 или 
2837753, Женя. 

® ВР №7, 4, 1/2002. Все в хорошем состоя- 
нии, за 1500р. Звонить после 14.00. 
8(02247)23748 


меняю 

® Полброшу коды к популярным играм в 
обмен на коды и приколы, которые вы зна- 
ете. — 220017 г. Минск, ул. Матусевича, 65- 


198, Леша. 
® Меняю диски от журнала “Страна игр” 
(02(83)/2001, 08(89)/2001. 18(99)/2001, 


21(102/2001, 08{113У2002 на выпуски этого 
журнала. — 2830407 Дима. 


разное и, 
® У некоторых читателей не получается пи- 
сать игры. Если у вас нет друга, который хо- 
рошо знает С++ или не умеет рисовать, то, 
как сказал многоуважаемый №сККу, объепи- 
няемся. А мы (нас пятеро) пишем сейчас 
две игры(30 стратегия и шутер). Если хотите 
присоединиться — пишите мне на ящик — 
— песбоН@иБу. Спасибо всем. 

® Привет моему клану О.К], в частности 
бтекоюд’у, Рап$у, Хиигд”у — Мм, Типтоп’у, 
а также геймерам моего класса: $АпС5’у, 
ИМИихегу], Уопех"у, Катизпат'у. От 
[О_®Лгауто®Юд'а. 

® Два лидских профессионала по М\Магсга 3 
ищуг себе достоиных противников. Звоните, 
Бетюоп или Огасоп. — 54276 

® Нер! Если кто-нибудь знает какие-нибудь 
ктные стюсобы движения и 
стрельбы, пожалуйста, сообщите их на мой 
апрес эле нной почты. 
Мопт\Мевчу@тай.ги 

® Передаю привет гомельскому геймеру 
Рапдегои-у от минского рэпака-ролевика 
Рипеа! 

® Хочешь заработать на компьютер — пи- 
пля всех. — 223310 г. 


всем! 
$шкеграм! Приглашаю ”спабать” в дуэльку, 
по Соилие 5иЖе. Адрес клуба “Кентавр”: -— 
ул. Берута, 13. Возле СШ №99. “Тилзег". Р5. 
14.00 по будням. 

® Дек всем террористам! Огромный при- 
вег нашему клану <[СВ735]>! Субег 
и < ‘у < СоШу, <бабрбей>у. 
<<5@п р ОНО 

® Передаю ри всем фанатам Сомгы и 
Онака и особый привет {боб!] г. Грод- 
но, КИеги, $атли$$$, бпаеки, МожКе, $ите- 
3478 баде МаддобО. Всем, кто меня знает, 
привет бопк] и “ВР”. 

® Пользуясь моментом, хочу пе ть при- 
вет Компьютерному Клубу “Титпу” г. Грод- 
но, и особенный привет НопТЕВи, РаЖе ап4 
0.}. И "ВР". Сп что существуете. [$06] 
5опк. СиБау. 

® Передаю привет геймерам клуба "Тунель” 
г. Могилева, особенно клану [ириу]- И поз- 
правляю 47-илКа с Днем рождения! -НИ- 

® Передаю привет всем крафтерам клуба 
Субегбопе, в частности: Рвуегу, Зоегу, 
НалаБу, рН "у. АехА5. 

® Привет клану Гогемег 1зую, СобКе, 
Огомо‘ек'у, Мак'у Клан Седабуе — ломаки 
и дети, порвем в клочья. Сег. 

® Передаю привет всем геймерам СШ № 16 
г. Гродно. Особенно ##ра5 5 “-Регх-”. 
От —"/Матап"—а! 

® Огромный привет всем Оцакег’рам и 
СУ’рам г. Солигорска. Особенно моему кла- 
ну ПН. А также самому клевому клубу — 
ВеаКюгули*5Ру. 

® Ищу любителей поиграть в Ил-2 по сети. 
— 2643398 Володя. 

® Полкиньте коды к Соищег5$иЖе и серии 
игр ТТе битв. Можно в обмен на коды к 
другим играм. — Гродненская обл,, г.п. Ко- 
реличи, ул. Советская, 21-31, Апоп7т. 

® Передаю привет ученикам 7 "В" и 7 "А" 
классов. Особенно РирзК'у, Апоп?ит'у, Бурнос 
Насте и Бурнос Тане от Мутанга. 

СШ № 1, гп. Кореличи. Особенно: КоюБКу, 
РиряКу и Меух'у. Апоп1т. Р5. Также привет 
Бурнос Насте из 7 "А" и ее парню Русаку 
Саше ака Сия. 

® Фанаты Каттфует. Запишу на ваш НОО, 
СО-К/АМ/ или на свою СОЖ любые песни, 
есть все. — 2261764 Саша. 

® \М/агтод! Гамер, ОК переименовался в 
7теуа. Также ю “ВР” №2 (2002) за 
1000р. Цпгеа! В\ 555$! бепоиз Ойюп аКа 
ЯвтийК. — 220071 г. Минск, ул. Платонова, 
21-253, т. 2368844. 

® Все, кто знает как составлять свои игры, 
пишите: — 210004 Ах.Павлова, 23-416, Сре. 
® Передам привет всем геймерам г. Моло- 
дечно. Особенно Бафу (раньше он был 
КитриаК), СаЙЬге 1 $рёег-у. Большое спасибо 
хозяину — Рондо (Ехиит). “Сгипде”. 
® Все, кто знает колы, приколы, хитрости, 
пишите мне! Также хочу переписыватьбя < 
игроками ©$, Негоез СТАЗ, СОЕ — пишите! 
Ответ — 100%! — 222660 РБ, Минская обл., 
г. Столбиы-2, ул. Победы, 11/3, Паше. 

® Привет всем игрокам Соитег5ыКе. Осо- 


прошу разместить в газете “Виртуальные радости" в разделе “частные объявления 


Я согласен с тем, что редакция имеет право отбора объявлений для публикаций и не печатает те из них, которые не соответствуют тематике 
газеты или носят откровенно коммеческий характер (о регулярной или оптовой купле-продаже, различных услугах, оказываемых за безналичный 


ет Я получаю газету "Виртуальные радости” по подлиске, 
|| беру у знакомых, на работе или в библиотеке, [Г] покупаю в киоске, если *да”, то как Вы находите газету: [`-] легко в любой день недели 
1] только в первый день продажи, Г] нахожу газету в продаже с трудом. 


бенно большой привет клубу “Дельта” г. 
Гродно, и  мрокам Р@уцк, В@гс, 
0.5.[апт}+Атоп. От "$мп". 

® Передаю привет клубу ОеНа г. Гродно и 
всем, кто играет в ОцаКез, “Фит”, Р@пк, 
В@гх, /.5.[агт]Атоп, -Мух@-. От -Ржа-. 

® Запись на СО-К/А\У/ или РВВ — игры, 
фильмы на любой вкус, есть много разного 
софта, решение проблем, ‘установка 
Уипдом-95, 98, Ме, 2000, ХР подключение 
к Интернет. — 2401120, 8(029)6701120 

® Внимание бобруйским кланам ВВ, г22, 
змеерег, иМегпо, 5опс, ехе, Бу, 2х-5, а! и всем 
другим, давайте проведем спаринглурнир 
по 03. Жаждем реванша за “Аллигатор”. 
852. РаКап от ап №52. 

® Привет всем квакерам/анрилерам Е 
си, а отдельно моим соклановцам: Б52.- 
Бепботу, 652.505Гу, 652.5@0'у из Бобруйска. 
В$2ДюКЕ, он же 652.РагКап. 

® Передаю привет всем геймерам бобруй- 
ского клуба “Орбита“, а отдельно 
Аросайрзе, ЕИ'у и 5Атигу. 65.2.РагКап (юКУ. 
® Огромный привет всем геймерам Минска, 
особенно: КиШег-у, О@пдеги, МмабобНе” Пле- 
мени Кулясяк и плохому дядьке 5Нафеу. От 
М@х-а и Ното$@репз-а. 

® Товарищ, проживающий по адресу моумап- 
\ммауе@уапаех.ги, перезвони мне, пожалуйста. 
— 2830407 Дима. 

® Программисты ВйыБаяс с 30, ау! Нужда- 
юсь в небольшой помощи (есть вопросы)! 
Помогите, кто может! И в общем, а не <о- 
здать ли хорошую игру нам? Обращаться <ю- 
да: — мои1и@гатЫегги 

® Передаю огромный привет Сгопту, 
Ното$@рептз-у, КШег-у, Бапсег-у и АпдеГу. И 
всем, кто меня знает. От [мазНитег. 

® Позправляю всех любителей ЗбагсгаЙ'а, а 
именно: Воз’а, Меацега, КШега, Сусанина, 
Валю. <Игап>. 

® Привет команде МобитавЕ: Вожыку, Ха- 
кер"у и тд. А также клубу Мастер, в кото- 
ром часы спешат на 10 минут :{({ Огром- 
ный привет [Ага]5\“у аКа Жене!!! 
7руезе \юНТтаВЕ”. 

® Я хочу передать привет всем геймерам 
города Березы, в частности Апду $ипдег 
НЯтап Оепй — ваш №0. 

® Передаю привет всем геймерам клуба 
“Арена” г. Лида и зирегпривет своему [13 
кардон’], а также Глаотапу РеГу от Ми- 
халыча [13 кардон]. Р$. Кузмич и Семенов, 
вы ВиЦез в \\/аг3, и еще АЯап, ты ламо, 
\М/оН тоже. 

® Кто знает коды для Резрегадо‘-ммате дед 
ог айуе, и как их вводить. Реазе-вагйа! — 
2147989 


® Фанаты Недетюогиа — 1едюпз оЁ оп от- 
кликнитесь. Привет Уепёхе АКА ЮРА — Е- 
гпай:МагсНепко_зазпа@\и-Бу 

® Привет всем!! Фанаты Соитмег $ е, 
Умагсга И, ОцаКе 3 Агепа. Пишите, отвечу 
всем 100%. Привет Котр@5’у, Моо и всем 
геймерам города Лиды. — 231300 г. Лида, 
ул. Рябиновского, 14-66, или звоните — код 
Лиды + 52048 (Кр@) или Дима. 

® Если ты живешь в Бресте и видишь в зер- 
кале гопега, то пиши на — 
тажиик Бу@\ит.Бу 

® Мазуренко Андрей! Если ты уже вернулся 
из армии, напиши мне! — 225710 Брестская 
обл., г. Пинск, ул. Телефонная, 5-26, тел.: 
8(0165)364701, позвать Антона. Етай: 
ем 7ети Бу р 

® Любители пошаговых стратегий и КРС, пи- 
шите своему собрат -фанату Привет из ар- 
мии всем геймерам, особенно Ге, Васк 
Кауепу — 220056, в/г Уручье, в/ч 29766, ре- 
мрота, Свириду К.Е. 

® Фанаты Соитег-шКе, м все, кто любит 
подобные игры, все, кто обожает компьюте- 
ры — пишите: — 213470 г. Мстиславль, ул. 
Молодежная, 12. Е-тайлйа Бу@Кпобтай.согл, 
Илье (РЫу)- 

® Хочу переписываться со всеми, кто знает 
коды на многие игры. — 220089 г. Минск, 
ул. 2-я Щорса, 6-3. Отвечу 100%. 2еуз. 

® Привет! Кому не жалко, прошу дать коды 
на Абеп \5. Ргеда{ог2: Рита Ним и просто 
Хищник 2. Либо продать или обменять газе- 
ты №3 и 9 (2002). — Минск, ул. Славинско- 
го, д. 37, кв. 63, тел: 2642121 

® Привет Всем! Фанаты СТАЗ, Соштщег-&и ке, 
зтагСгай. Пишите мне. Знаю коды к этим иг- 
прею (Вмоп’у). — 211030 Витебская обл, г. 
Орша, пр. Текстильщиков, 28-63. Саня 
(Сафатог М бабапа 666). 

® Все, а не хватает общения, фанаты 
музыки (госк/теа, психологи, геймерши и 
просто хорошие люди, пишите. Привет Анд- 
рею АКА $Катап, Кат жадге. — 223710 г. 
Солигорск, ул. КЗаслонова, 57/716, Алек- 


сандр. 
® Девушки-любительницы ползать по Интер- 
нету играющие в $02, МоН2, присоединяй- 
тесь ко мне. Меня зовут Игорь, 14 лет — Е- 
глай: юог52@теп.сот, тел- 8(02161)66197. 

® Здорово! Все, для кого Соигйег Зе — 
мозг, ИТ2КЗ — кровь, НММЗ:5ор — сердце, 
давайте, пишите мне, поизучаем анатомию 
вместе. — 246049 г. Гомель, Б.Хмельницко- 
го, 120/3-25, КА Сергиевич. Кгед ака 
Теги [с$]- 

® Привет всем геймерам Беларуси! Пишите 
все, кто увлекается Соитег 5иКе и страте- 
гией У\агсгаН. Отвечу на 100%!!! — 220109 
г. Минск ул. Павловского, д. 50, кв. 35, 
Сага 


Купон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 
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боищег-ЗиЖе 


Теперь будет чем заняться в ожи- 
дании очередного респавна:)... 


сз_е&ще 

В подвале (в режиме зрецаюг) за- 
летаем в стену за спиной заложни- 
ка, но не точно, а немного правее. 
Что в этой секретной комнате напи- 
сано, попробуйте разобраться са- 
МИ... 

сз _озе 

В маленькой комнате со стелла- 
жами есть участок, немного отли- 
чающийся по цвету от остальной 
текстуры. Расстреляйте его (или 
залетите туда, если вас уже успели 
убить) и полюбуйтесь на умильную 
картинку. 

Если полетать (опять-таки в ре- 
жиме эребаюга, разумеется!) со 
стороны скал, можно найти лого 
группы ООТ — карта определенно 
принадлежит руке русского маппе- 
ра. 

сз-агабзнее! 

Летим в режиме зрецаюг за ре- 
шетку напротив отрубленной голо- 
вы. Там находится очередная под- 
пись маппера. 

с$ дипе 

Летим под землю рядом с навес- 
ным мостом и видим множество 
благодарностей маппера. 

Возле респавна террористов есть 


вход в подвал. Шустрым кабанчи- 
ком бежим туда и используем кноп- 
ку "зе" на двери туалета. Слышим 
звуки, издаваемые Бивисом и Бат- 
хедом. Умираем. Летим в режиме 
эремаюг за дверь и наблюдаем 
весьма занятного террора. 

с$ Бетщ 

Летим от респавна контр-терро- 
ристов направо, к большой двери, 
влетаем в стену чуть выше красно- 
белого козырька и попадаем в зал с 
подписью маппера. 

с$ Нам 

В одной из башен находится кар- 
тина (если я не ошибаюсь, библей- 
ского содержания). 

с$_фпипаег 

На респавне контр-террористов 
есть БТР. Слева от него, в стене, 
можно найти информацию о созда- 
телях этой карты. 

с$ маНеу 

В большом доме (на цокольном 
этаже) стреляем в картину и видим 
подпись маппера. 

с5 $еде 

В тоннеле, куда мы попадаем, 
спустившись на’лифте из здания, 
стоящего в центре карты, есть 
участок, заколоченный досками. 
Если влететь туда, пролететь еще 
какое-то расстояние и обернуть- 
ся, можно увидеть список 
"Зреса! 1ПапК$ {0", вставленный 
туда, как вы сами понимаете, 
маппером. 


де ди 2 

На респавне СТ в одной из стен 
сокрыта запись создателя карты, а 
в другой — доска НР- 

де_Аджес 

В режиме зреаюг летим в стену 
за навесным мостом и попадаем в 
"комнату" с благодарностями созда- 
теля карты. 

де_тЕето 

Недалеко от респавна контр-тер- 
рористов за дверью скрыта под- 
пись маппера и его обращение к 
геймерам. 

де пике 

В стенах около респавна контр- 
террористов можно найти две кар- 
тинки — подпись маппера и его фо- 
тографию. 

Че_ргодву 

На крышке одного из ящиков, сто- 
ящего рядом с респавном террори- 
стов, находится подпись маппера. 

де_Лоцегдат 

Недалеко от места закладки бом- 
бы можно найти подпись маппера и 
список благодарностей. 

де_\едаз 

В зале с игровыми автоматами 
есть возможность поиграть в 
Часкро\. 

де_ме#до 

Около респавна террористов 
есть дверь с надписью "Ехй". Летите 
сквозь нее — и вашему глазу пред- 
станет трогательная картинка с 
подтекстом "освободите животных" 


и е-тай того, кого за эту карту надо 
благодарить. 

аз_1ипага 

За броневичком спасения \Р (на- 
ходится возле респавна террорис- 
тов) есть лестница. За ней вы увиди- 
те "автограф" создателя карты. 

аз_юге& 

В режиме $ребаюг летим до по- 
следнего водопада, влетаем в него 
и поворачиваем голову налево. Что 
внутри — не скажу. Посмотрите са- 
ми! 

аз_Мовйзе 

Разбиваем окно за компьютер- 
ным столом (это около респавна 
контр-террористов) и попадаем в 
коридор, который приводит нас 
к комнатенке с подписью маппе- 


ра. 


аз_змАзбапк 

Летим за мишень для дартса и обо- 
зреваем фотку странной женщины. 

аз_ ой" 

Подлетите к башне (стоит на кры- 
ше), взлетите вверх им посмотрите 
на крышу башни. Ну и как вам это? 
НаН-Ше рулит, больше добавить не- 
чего... 

аз сомфоу 

Летим за большую деревянную 
дверь и обозреваем дожидающую- 
ся нас там подпись маппера. 


Хочу поблагодарить СКиура за 
снабжение меня Еачег Едд’ами в 
просто неимоверном количестве. 


Щербач Кирилл аКа Запет 
сНыко#ю @мЕБу 


Компьютерный клуб 


Соитщег-5тКе 1.4 
Загсгай! 1.09 
Магста Ш 
@иаке Ш 

СТА Ш 


75 компьютеров. 


Зирег Мр зал - Р4, 19``. 


АРЕН, 


УУЕГСОМЕ ТО НЕШ/- 


огромное количество игр. — 
Продвинутые и вежливые админы. 


Т.271-99-82 


Пр.Газеты Правда,25 (кинотеатр Берестье) 


95. Мое ММалиеа 


Запустите игру с параметром “Читаб$” (для 
этого измените строку в ярлыке, которая бу- 
дет выглядеть таким образом: позммащед.ехе 
иа6$). 

Во время игры нажмите клавишу -— (тильд8) 
для вызова консоли. 

Все читы включаются с параметром 1, выклЮ- 
чаются по параметру 0. 
доЧМоде (0/1) — режим "бога" 
9о4МодеТеат (#) — режим "бога" для всей ко- 
манды. 
посйр (0/1) — возможность проходить сквозь 
стены. 3 
итпм/_эНом/льа (0/1/2) — спрятать НЦО- 
тм. абваЫетиик (0/1) — отключить А|- 


В ире доступно специальное меню читов. 
Чтобы получить доступ к нему, необходимо за- 
жать на клавиатуре левый ЗЫ и набрать сло- 
во "дезеймаЮИ" (без кавычек). После этого в 
экране "Орйоп5" появится меню с доступными 
читами. 


Убедитесь, что один из ваших персонажей сто- 
ит, и переместите курсор мышки на иконку 
“присесть“. Нажмите Е11, чтобы открыть кон- 
соль. Вводите следующие читы: 

СООРЦОСК — АдЧ сюмепеа 15 Пе сатраюп; 
САЗН — получить деньги. 

ВИМСО — дает каждому персонажу по 999 за- 
рядов. 

!ММУМПТУ — делает каждого персонажа неу- 
ЯЗВИМЫМ. 

МЕВВУМАМ — дает дополнительно одного 
“счастливого" человека. 

ПМЕБЕЗ$ — остнавливает время. 

РАМ — враги становятся глупее в близком 
бою. 

УМВЫР — посмотреть всех персонажей на 
карте. 

УЛММЕВ — выиграть миссию. 


‚Ва Нез аи 


Нажмите Етмег и вводите следующие коды: 
{пеемоо4} — получить древесину. 
{пеедтеай — получить мясо. 

{пеедюЮо4} — получить еду. 

{пеедмйпе} — получить вино. 

{пеетоп} — получить железо. 
{пеедоретюд} — убрать туман. 

{^$} — показать ЕР5. у 
{пеедзирегромиег} — получить силу. 
{пеедорепа!5 югу} — открыть историю. 
{леедперте} — получить помощь. 
{эстеепзВо} — сделать скриншот. 
{еуе!тах} — максимальный уровень. 
Ва — — повысить уро мастерства. 


Во время ен нажмите ь СХ для активи- 
рования консоли, где вы можете набрать сле- 
дующие коды и нажать клавишу Етщег: 
\М/еакпез$Рау$ — получить много денег 
(Зипоеоп$5). 

РонеГперРомег — отключить требования по 


электроэнергии. 
НомОг/Ат — отключить требования по воде. 
Уси доп4 дезегуе В — открыть все награды. 
Зюрмаю! — остановить часы. 

У/ла тей = установить день в <чиспо>. 
УПегеВУЕгот -— изменить место, откуда вы 
родом. 

СпуНеюомМуМате — изменить ваше имя. 
ЭмеОЕ — установить размер в <число>. 
Тазу2015 — вкл./выкл. всплывающие подсказ- 
КИ. 

Аесогаег — начать запись. 

Замечание: Ввод неправильного кода игно- 
рируется консолью, ввод правильного кода за- 
кроет консоль. Нажмите и держите ЗНЕТ и 
нажмите ЕМТЕВ после ввода кода — и кон- 
соль заново откроется. 


Во время игры нажмите клавишу Езсаре и 
введите следующие читы: 

ГАТОУМСА — получить полное здоровье. 
ВЫМОРАХ — получить полный боезапас. 


В начале игры назовите своего лидера Ееетиг, 
а затем сохраните игру под именем пи. При 
следующей о откроется вся карта. 


создайте файл с именем “ащоехес.сЮ" в под- 
директории “Боп@“, напишите в нем следую- 
щие строчки: 

$\_спеаю 1 

сопзо 1 

Теперь запустите игру. Во время игры на- 


жмите {тильду) для вызова консоли игры. 
Введите один из нижеследующих кодов и на- 
жмите ЕМТЕКР для их активизации: 

909 — режим бога. 

посйр — прохождение сквозь стены. 

поагде{ — невидимость. 

Яу — режим полета. 

тар Х — сменить карту на уровень Х. 


Со — бессмертие. 

М№М Ср — прохождение сквозь стены. 

де Веа — добавляет жизни. 

думе ммеарол_тасНтедип — дает автомат. 
де ммеароп_эподип — дает дробовик. 

ме меароп. разтадип -— дает плазмаган. 
уе меароп_ЬМ9 — дает ВЕС, явно еще не до- 
работан. 

уе меароп_спамзами — похоже, что это нам 
собираются подсунуть вместо бензопилы. 
9/\е меароп_госкеваипсПег — ракетница. 


Зее! Пае_ 


Во время игры нажмите Етег, чтобы попасть 
в консоль. Затем вводите следующие читы: 
/{ЕМЕАЦ. — пополнить боезапас, жизни, и Т.д. 
{АОБМОРЕ — включить “режим бога". 
ЗУЮЮШЕ — выйти из миссии. 

ЛЕУЕЁ — выбрать уровень, от 1 до 5. 

ЕАЗ\ — выбрать пегкий уровень. 

ЛМЕОЮМ — выбрать средний уровень. 
ЛНАВО — выбрать тяжелый уровень. 


Во время игры нажмите клавишу "--" (тильда) 
и введите следующие коды: 

спеак соа!(9999) — получить уголь. 

спеа еессйу(9999) — получить электриче- 
ство. 

спеах_ Би 49$ — получить здания. 


на правила, которые должен знать иг- 
рок: 

а) У каждого чита есть стоимость. Для при- 
менения чита нужно набрать М дней-очков. 
Поэтому чем больше дней вы обходились без 
читерства, тем более сильный чит вы сможете 
использовать. При использовании чита накоп- 
ленные дни обнуляются! 

6) При несоблюдении правил вызова чита 
выводится ошибка, но при этом вызов чита не 
засчитывается и можно вызвать следующий 
чит. 

в) Количество стоимости вызванных читов 
складывается. Если оно превысит 
установленное нормой (100 очков), то рейн- 
джер попадет на официальном сервере игры 
млмм.ЕетемаЮСатез.сот, в специальный 
список читеров. Этот список отображается в 
таблице рекордов отдельно от рекордов чест- 
ных игроков. В этом списке сравниваются 
лишь результаты игроков привысивших лимит. 

Клисанская дюжина — Увеличивает коли- 
чество клисан в каждой из контролируемых 
ими систем до 12 ШТ. Вызов: 
ЭЫЯ-+-СИ--КЯ$5апМах. Стоимость: 20 

Крутая пушка — -в магазине появляется 
крутая пушка. Вызов: Находясь на планете на- 
брать ЗЫЙ+С--СооМ!еароп. Стоимость: 100 

Случайный артефакт — в трюме появляет- 
ся 1 случайный артефакт. Правила: Если в 
трюме менее 10 вещей лежит. Вызов: Нахо- 
дясь в гипере набрать ЭНИ+-Си-+-Ацеас Стои- 
мость: 40 

Большие деньги — игрок получает дополни- 
тельно 100000 сг. Правила: Если денег у игро- 
ка менее 1 миллиона кредиток. Вызов: На- 
брать ЭВ+С#+-НидеМопеу. Стоимость: 300 

Продать душу — пираты усиливают себе и 
игроку максимальную силу пушек на 10-20 
единиц. Правила: Глобальное отношение нор- 
мальных планет и кораблей(не пиратов и не 
партнеров игрока) к игроку уменьшается на 
60%. Игрок становится пиратом на 100%. Вы- 
зов: Находясь на пиратской станции набрать 
ЭБИ+СИ+\Иеаропгепо!. Стоимость: 200 

Легкие деньги — у игрока сумма наличных 
увеличивается до 10000 сг. Вызов: Находясь в 
космосе, на планете, в магазине набрать 
ЭНЯ+С#+-Мопеу. Стоимость: 40. Рагафзе 
Сгаскед. 

Доступ ко всем уровням — нужно открыть 


Орпюп5.54 и изменить значение “еуеспоозе"` 


с Она 1. В главном меню можно будет вы- 
брать любой уровень и ролик. 


| Саезаг. 3 
Щелкните правой кнойкой мыши по водоему и 
нажмите [С\] + К. 

Затем можете использовать следующие 
комбинации: 


[АУ + У — победа. 
[АЯ + С — больше денег. 

Отладочный режим: В корневой дериктории 
с Саезаг Ш найдите и откройте файл 
сзтодемхе Он содержит простые инструкции, 
как полностью изменить игру. 


4х4. ЕуомНоп 
Спрятанные деньги — на Гапт ВоаЧ гоните 
под железнодорожным мостом и на центре 
пруда найдете 1500 у.е. 

На Аезтсе4 Агеа нужно ехать до ворот 5. 
Проехав еще немного, вы увидите самолет- 
ный ангар. В углу ангара лежит приятность. 

На Еадипа Обе! Вау нужно найти небольшой 
остров. На вершине острова приятность:). 

Между воротами 6 и 7 на Васк Со есть не- 
кая территория, на которой также можно най- 
ти приятность. Там рядом трак с нефтью. 

На Пеазиге Вау езжайте вокруг танкера 
возле берега. Там вас ждет приятность в раз-* , 
мере 666 у.е. 

На Ттиск Эюр 101 езжайте на "“спрятанное" 
шоссе и следуйте по правой стороне дороги. 
Болышая вероятность того, что вам улыбнется 
удача и вы найдете кругленькую сумму. 


_ Тке Этз: Но! Ва 


Нажмите СИ+5Ь-+С во время игры, чтобы 
вызвать строку в верхнем левом углу экрана. 
После чего наберите в этой строке: 
Возебиа — попучить 1000 эитоеоп5. 
тар_ед оп — включить редактор карты. 
гпар_е9й ой — выключить редактор карты. 
т_вреед — установить скорость игры (-1000, 
1000). 
$6 Поиг — установить время дня (1-24). 
Н& ада — добавить новую историю семейст- 
ва. 
тоуе_офес оп — переместить любой объ- 
ект. 
еби_спаг — создать персонажа. 
пи — вкл./выкл. музыку. 
зоипЯ — вкл./выкл. звук. 

Дополнительные деньги: 

Войдите в режим чит-кодов и наберите 
11Я;;. Каждый восклицательный знак приба- 
вит вам по 1000 эипоеопз. 


_ Аеит №0 сазНе ММоНеп“ет 
Запустите игру с параметром (его можно 
вставить в свойствах ярлыка) "+5е{ $\_спеа$ 
1" (без ""), только учтите, что в пиратской "би- 
той" версии все это может не сработать. Во 


р игры нажмите "-" ("“тильду") и набирай- 
Е Сод тоде — режим Бога. 

/иоагде! — враги не атакуют. 

/посйр — проход сквозь стены. 

Юме а!.— все оружие и боеприпасы. 


Негоез о Ма 


Используйте коды, чтобы активизировать со- 
ответствующую функцию: 

101495 — открыть всю карту. 

101496 — получить золото. 

844690 — получить кристаллы. 

844691 — получить руду. 

899101 — получить алмазы. 

991001 — получить рШо5. 
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Покупаем игровой компьютер 


Наконец, вы (или ваши родители) накопили некоторое количе- 
ство дензнаков и собираетесь их потратить на покупку ком- 
пьютера. Если вы читаете "ВР", то вы, очевидно, играете в иг- 
ры:). А раз играете, то и компьютер ваш должен быть соответ- 
ствующий (читай: "мощный и немного специфичный") — сов- 
сем не такой, например, как устанавливаемый в бухгалтерию 
эля набора и печати документов. Помочь вам в выборе ком- 


ютера для игр (и не только) призвана эта статья. 
= 

Что ж, деиствительно, выбор и покупка "правильного" ком- 
пьютера при ограниченном бюджете — дело непростое. Са- 
мый главный совет — доверять только своей голове и глазам 
при выборе, а не советам продавна/друга/и т.п. Необходимую 
информацию можно и нужно почерпнуть из пубпикаций об- 
зорного типа (вроде той, что вы читаете в данный момент;} и 
обзоров конкретных моделей комплектующих (когда вы уже 
будете приблизительно знать, что вам нужно). 

В первую очередь, нужно определиться, какого класса ком- 
пьютер вы хотите покупать (в зависимости от имеющегося ко- 
личества $$$). Есть несколько вариантов: во-первых, можно 
купить полностью б/у систему на базе процессоров 
Репвий/АМО 5х86-Кб (что-нибудь менее мощное покупать 
просто не имеет смысла — тогда уж лучше взять Зопу 
Раузавоп;). Сие счастье вам обойдется приблизительно в 
100-150 у.е. Поиграть на таком компьютере в современные 
игры вы не сможете. Тем не менее, можно будет играть в 


классику игростроения (те же Рающ, ММагсгай 1-2, С&С, Яаг - 


Сота! 1-3 и т.д.), лазить в Интернете и слушать сжатую музь- 
ку. Если добавить еще 50-100 зеленых рублей (общая сумма 
— 200-250), можно закупиться чем-нибудь более серьезным, 
на базе Саегог/Кб-2 (с простейшим графическим акселерато- 
ом). Эта машина будет уже на порядок мощнее, на ней мож- 
< но будет без особых проблем смотреть фильмы и играть в до- 
статочно современные игры. Дальше идут вариации. Полно- 
стью новый достаточно шустрый компьютер среднего класса 
с монитором на данный момент (декабрь 2002} обойдется вам 
примерно в 500-650 долларов. За 400-450 можно купить такой 
же компьютер, но с б/у монитором. - 

Допустим, вы решили, наконец, что же вам нужно, и мо- 
жете ли вы себе это позволить. Теперь осталось ответить 
на два вопроса: где делать покупку (а может, пучше вообще 
собрать компьютер самостоятельно?) и какие конкретно 
компоненты должен включать в себя игровой компьютер 
(что именно покупать?). Итак, первый вопрос. 


"Где?" 

А и в самом деле — где же покупать компьютер? Газеты 
так и пестрят квадратными метрами "фирменной" рекламы, 
а уж частных объявлений типа "соберу компьютер, дешево" 
вообще пруд пруди. Причем каждый считает за долг пообе- 
щать высокое качество, низкие цены и железные гарантии. 
Покупать в фирме или довериться частным сборщикам? А 
может, плюнуть на всех сборщиков, закупить комплектую- 
щие и самому собрать? Если знаете, что к чему и как под- 
ключать, то последний вариант однозначно предпочтитель- 
нее;). Также можно подключить знакомых компьютерщи- 
ков-профессионалов, которые за символическую плату (в 
жидкой валюте;) помогут вам с установкой и настройкой. 
Если же вы не горите желанием возиться с железками са- 
мостоятельно, то остается лишь купить уже готовое реше- 
ние на фирме или у частного сборщика. И в том, и в другом 
случае есть свои "за" и "против". 

У частных сборщиков достаточно низкие цены, обычно бо- 
лее высокая оперативность, да и конфигурацию можно выби- 
рать достаточно гибко. Кроме того, некоторые предлагают экс- 
клюзивную доставку комплектующих из Москвы, на случай, ес- 
ли вам захочется чего-нибудь экзотичного. Однако гарантия 
на весь компьютер обычно не дается (все держится "на чест- 
ном слове" и нет уверенности, что если, не дай бог, что-нибудь 
“навернется“, сборщик займется ремонтом/заменой). Кроме 
того, если продавец окажется непорядочным, а вы — недоста- 
точно компетентным, то рискуете получить не самые лучшие 
комплектующие (по принципу "абы было дешевле"). Например, 
вроде бы и на 7200 ВРМ винчестер, вроде и 40 СВ, но самый 
медленный (и самый дешевый — разумеется, вам об этом 
вряд ли скажут). Поэтому, если решите покупать компьютер у 
“частников”, нужно четко знать, что конкретно вы хотите, а так- 
же быть готовым к некоторому риску. 

Теперь фирмы. Настоящих "брэндов" на белорусском 
рынке не много, но их имена у всех на слуху. Если компа- 


ния работает на рынке более трех лет, то ей [обычно] 
можно доверять. Однако, "брэнды" стоят заметно до- 
роже; кроме того, конфигурацию моделей этих фирм 
труднее изменить — вы выбираете лишь один из тех 
типовых вариантов, которые предлагает фирма. Ва- 
рианты эти обычно собираются, подбираются и выве- 
ряются с умом, поэтому если нет желания выбирать 
и думать самостоятельно, на жестко заданные конфи- 
гурации компьютеров от крупных фирм можно в неко- 
торой степени положиться. Конечно, всегда можно 
внести изменения в конфигурацию, но иногда это бу- 
дет означать сознательное "расстраивание" отпажен- 
ного и продуманного механизма. 

Если же вы хотите получить не экземпляр "с кон- 
вейера", а хороший персонально-сконфигурирован- 
ный РС для себя, то стоит задаться вопросом 


“Что?" 

Что же именно нам нужно? Перво-наперво стоит вы- 
брать платформу, на которой будет собираться ком- 
пьютер. Т.е., нужно выбирать между процессором от 
па! (Сеегоп, РепНит М) и АМО (бигоп, АНЮп). АМО- 
шные решения дешевле и быстрее 1щеновских анало- 
гов, однако топовым процессорам от \е! АМР до сих 
пор не может реально ничего противопоставить. При 
покупке системы на базе процессоров от АМО (©со- 
бенно это касается Аюп [ХР]) необходимо позабо- 
титься о хорошем охлаждении — просторный корпус, 
качественный вентилятор и т.п. п! — это одна из 
крупнейших мировых хайтек-компаний, и обычно ее 
продукция считается "более надежной". Хотя, на са- 
мом деле, при безграмотном лодборе комплектующих 
и системы на базе АМО, и системы на базе и\е! будут 
"плючить" одинаково. Итак, если есть деньги и хочется 
"фирмЫ" — берем |, если денег немного и хочется 
альтернативы — покупаем АМО. 

Теперь нужно выбрать материнскую плату (если 
процессор — мозг, а корпус — тело компьютера, то 
материнская плата, пожалуй, — если продолжить про- 
водить аналогии с человеческим телом, — скелет и 
кровеносная система). Позволю себе процитировать 
свою же;} статью, а конкретнее — ее часть, посвященную 
советам по выбору материнской платы (полный вариант — 
здесь: ВНр://тзК.пезюг.тиз®К.Бу/ ко/2002/35/к923507.Н 7]: 

“При напичии доступа в Интернет пройдитесь по соответ- 
ствующим тематическим ресурсам (ПИр:/АлллмахЫ.сот, 
Нр:/Лллмму.Запемз.га, НИру/Алмлллм.апапесн.сот, НИруАлумм. 
\отзвагамаге.согт, НИр:/Амллим.Вму.Бу и др.), или, в противном 
случае, полистайте подшивку тематических периодических 
изданий. В обзорах материнских плат достаточно конкрет- 
но описаны недостатки и достоинства каждой "матери" на 
том или ином чипсете. 

При личном выборе материнской платы по прайсу или в 
компьютерном магазине следует учитывать следующие 
пять основных критериев. 

Критерий №1 — фирма-производитель. Многие фирмы 
выпускают не очень качественную продукцию. В частности, 
лично я не рекомендовал бы использовать платы фирм 
РССЫрз и других фактических "нонеймов". Традиционно ка- 
чественную продукцию выпускают АЗУ$, АВТ, СидаБуе, 
СпаитесН, Ерох, Зокек, НС. На платы от этих производите- 
лей стоит обращать внимание в первую очередь, но важно 
помнить, что даже у маститых производителей бывают не- 
удачные продукты. 

Критерий № — дизайн. Плата должна быть грамотно 
спроектирована, дабы при монтаже не возникало никаких 
трудностей, связанных с неудобным расположением важ- 
ных разъемов (питания, ЮЕ и т.п.). Установленная АСР- 
карта, в идеале, не должна мешать заглушкам слота памя- 
ти, северному мосту должно быть обеспечено хорошее ох- 
лаждение, а конденсаторы системы питания около разъема 
процессора не должны мешать установке купера. 

Критерий МЗ — предлагаемые возможности. Для начала 
вы должны точно понять, что же именно вам нужно. Ответь- 
те для себя на нижеследующие вопросы и возьмите свои от- 
веты на заметку при покупке платы. Итак, нужен ли вам 
встроенный (и часто некачественный) звук, встроенная ви- 
деокарта, ВАО контроллер, наличие расширенных возможно- 
стей для разгона? Нужно ли большое количество РС слотов 
(если нет, то можно обойтись форматом птюгоАТХ (тАТХ), в 
противном случае — только полноразмерный АТХ) для уста- 
новки карт расширения, нужен ли [ЗА (АСВ, АМН...) слот. Со- 
бираетесь ли вы подключать дополнительные вентиляторы в 
корпус для охлаждения (в этом случае необходимо наличие 
на плате достаточного разъемов питания для них)? Собирае- 
тесь ли вы собственноручно настраивать многочисленные па- 
раметры ВЮ$ для достижения максимальной производитель- 
ности (в случае положительного ответа вам "показаны" лишь 
материнские платы с продвинутым ВЮ5$)? 

Критерий №4 — цена. На плату не стоит жалеть денег, 
ведь этот компонент устаревает не так быстро. Но, к сожа- 
лению, часто приходится считаться с весьма ограниченным 
бюджетом на покупку платы. Выбирайте бюджетные реше- 
ния очень аккуратно. Помните, что "скупой платит дважды" 
и что вы “не так богаты, чтобы покупать дешевые вещи". 

Критерий №5 — субъективные впечатления. Одна плата 
может заманить вас приятным цветом текстолита, другая 
— большой и красивой коробкой, третья — толстым мануа- 
лом и прочими мелочами. Выбирайте системную плату на 
свой вкус, но отдавайте себе отчет, что главное в ней — не 
внешний вид (при работе вы видеть плату не будете), не 
размер коробки и красота цветастого мануала, а хорошая 
стабильность и высокая производительность." 

Лучшим вариантом для игрового компьютера в данный мо- 
мент я считаю компьютер на базе Айоп ХР в сочетании с ма- 
теринской платой на чипсете КТЗЗЗ (от Ерох, Зоцек и др.) С 
самой главной "связкой" (процессор-системная плата) разо- 
брались. Теперь поговорим об остальных компонентах. 


Окончание следует 


Николай "Мекку" Щетько (те@ псККу.сот) 


Ох и люблю я, когда про- 
изводители игровых манипуля- 
торов не пускают "пыль в гла- 
за" бутафорскими наворотами, 
а, создавая очередной руль 
(джойстик, геймпад), снабжают 
его действительно реальными 
органами управления. 


Если помните, как-то компания 
Ти в своем супер-пупер "наворо- 
ченном” руле \ЛЫгайоп РееФБаск 
Вайу Мачег И умудрилась "накле- 
пать" аж 16 кнопок. Причем две из 
них занимал рычаг переключения 
передач. Весь прикол состоял в 
том, что реально тот руль устанав- 
ливался в системе как "Джойстик 2 
оси 4 кнопки", и все это кнопочное 
изобилие на самом деле было не 
более чем бутафорией. Взяли "тра- 
стовцы" и запараллелили 4 стан- 
дартных клавиши в трех комплек- 
тах кнопок на одном девайсе. А 
еще и Мбгайоп ГееБаск липовый к 
девайсу пришпандорили... Что же 
касается рассматриваемого сего- 
дня руля от компании Э\УЕМ, то в 
данном случае все сложилось 
очень даже “чинно-благородно". 
Куча кнопок и все настоящие... 

Называется сей девайс до- 
вольно громко: ЗУЕМ Неа! Рогсе 
РееДБаск (как будто "отдача" у 
других "фидбэковских" рулей не 
"реальная":) и выглядит на ред- 
кость впечатляюще. 

Впрочем, давайте начнем со 
списка того, что вы сможете най- 
ти в коробке. 

— Собственно, рулевую колон- 
ку с рулем 

— Педальный узел 

— Две струбцины для фикса- 
ции руля на столе 

— Блок питания 

— Руководство пользователя 
на английском языке 

— Компакт-диск с драйверами 

— Кабель УЗВ 

Руль ЗУЕМ Веа! Гогсе Реедаск 
может подключаться как к порту 
ЗВ, так и к обычному последова- 
тельному порту СОМ 1 или СОМ2. 
При подключении через порт УЗВ 
будьте готовы, что шнур для СОМ- 
порта останется пежать на столе, 
так как отсоединить его нельзя. 
Внимание! Руль можно подклю- 
чать ТОЛЬКО через порт УЗВ или 
через последовательный порт, но 
никак не одновременно, в против- 
ном случае вы рискуете вывести 
устройство из строя! 

Сама рупевая колонка крепится 
к столу с помощью четырех присо- 
сок и двух струбцин (по правде го- 
воря, зачем нужны струбцины, я 
так и не понял). Присоски настоль- 
ко крепко "впились" в стол, что по- 
сле теста я еле отодрал от него ру- 
левую колонку. 

Подключение руля прошло до- 
вольно гладко. Причем аппарат 
прекрасно "нашелся" системой как 
подключенный к разъему СОМ, 
так и к ЦЗВ. 

Программа на компакт-диске 
сама переписала на жесткий 
диск все необходимые драйверы 
и предложила мне откалибровать 
устройство, что я тут же и сделал 
(в принципе, вся калибровка све- 
лась к обыкновенной проверке 
всех кнопок и тестированию "уси- 


лий" сопротивления руля}. Кста- 
ти, не забудьте перед подключе- 
нием руля проверить, находится 

». ли выключатель питания на 
„ рулевой колонке в положе- 
нии ОЕР. Мало ли... 

Очень порадовал 
дизайн рулевого ко- 
леса. Приемлемый диа- 
метр (25 см) позволяет вполне 
комфортно использовать руль и 
детям, и взрослым. Большое ко- 
личество реально программиру- 
емых клавиш (12 + 2 клавиши ры- 
чага переключения передач) да- 
ют вам возможность вовсе за- 
быть о клавиатуре даже в таких 
играх, как "Дальнобойщики 2". 
Кроме того, под болышим паль- 
цем правой руки на баранке рас- 
положен восьмипозиционный пе- 
реключатель Видов НАТ, более 
традиционный для "продвинутых" 
джойстиков. 

Немного удивила реализация 
подрульных переключателей 
(шифтеров). Они сделаны в виде 
вполне удобных клавиш (а не “ле- 
пестков"), но их не два, а четыре 
{!). Нет, конечно же, такое количе- 
ство радует, однако в пылу гонки 
вслепую отыскать нужную клави- 
шу иногда бывает проблематично. 

По бокам руль забран двумя 
резиновыми вставками, помога- 
ющими более крепко и комфорт- 
но удерживать его в руках. 

Кроме кнопок, на руле вы найде- 
те два светодиода — зеленый и 
красный. Зеленый показывает, что 
блок питания подключен к сети, а 
красный — что руль нормально оп- 
ределился операционной системой 
и находится в рабочем состоянии. 

Очень порадовал угол поворо- 
та руля. Он составляет аж 220 
градусов, что встречается не так 
уж часто. 

Рычаг переключения передач 
удивил своим дизайном и вепи- 
чиной рабочего хода. Если вы 
когда-нибудь стапкивались с ру- 
лями, где рядом находятся собст- 
венно “баранка“ и самолетный 
рычаг тяги (про такие устройства 
я не раз писал), то вы поймете, о 
чем я. Только. вместо перемен- 
ного резистора, рычаг управляет 
двумя программируемыми кноп- 
ками внутри рулевой колонки. 

Впрочем, ничего плохого про 
подобное дизайнерское решение 
я сказать не могу. Рычаг доволь- 
но удобный, хотя привыкнуть к 
нему все-таки надо. 

Блок педалей довольно массив- 
ный и выглядит экзотично. Разме- 
ры педалей немаленькие и устроят 
даже “большеногих” геймеров. 
Жаль только, что усилия нажатия 
на педали абсолютно идентичны, 
хотя, как вы уже знаете, газ дол- 
жен быть более "слабым", а тормоз 
— более "тугим". 

Что касается поддержки “ре- 
ального" Гогсе Геебфаск, то в 
данном случае руль вполне себя 
оправдал. В рулевую копонку 
встроен 50-МГц 16-битный про- 
цессор Рогсе РЕееБаск, что поз- 
воляет устройству на редкость 
верно реагировать на те или 
иные игровые ситуации. 

Что касается стоимости ЭМЕМ 
Веа! Рогсе РееФБаск, то, учитывая 
все его положительные качества, 
своих денег он очень даже стоит, 
немногим более 100 у.е... 

ЗйегМап 

Зйеп!Мап@ в/л.Бу 

Руль ЗУЕМ Веа! Еогсе 
РеедБаск предоставлен 
для обзора магазином 
"Компьютерный Мир” 
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® Сарсот опубликовала пресс-ре- 
лиз, в котором имеется информация 
относительно новых проектов ком- 
пании на Миепдо Сате СиБе. В на- 
ступившем году нас ждут следующие 
игры: Беаа Рпоемх, Кйег 7, Р.М.03, 
ВездегЕ Ем 4. Теперь рассмотрим 
каждый из них более подробно. 

Реад РВоетх — футуристичес- 
кая адвентюра, действие которой 
разворачивается в фентезийном 
мире. Вам предстоит играть за 
благородного героя Феникса, со- 
крушающего на своем пути полчи- 
ща монстров и прочих нехороших 
созданий. Релиз игры запланиро- 
ван на 2003 год. 

Кег 7 — большая популярность 
товарища Хитмана не дает спокойно 
спать многим игроделам, и разра- 
ботчики из Сарсот принялись за 
разработку собственного "хитма- 
новского" проекта КШег 7. Море ад- 
реналина и зубодробительного эк- 
шена, широкий выбор вооружения и 
множество неприятелей прилагают- 
СЯ. 

Р.М.03 — главный персонаж игры 
Ванесса Шнейдер сражается против 
некой компании САМЗ (Сотрщег 
Аптз Мападетег! Зузег), возна- 
мерившейся захватить впасть на на- 
шей многострадальной планете. Вам 
же, как вы догадываетесь, придется 
помешать этим планам и изобли- 
чить эту корпорацию. 

Вездег( ЕМ 4 — продолжение по- 
пулярной зигима! Потог-серии. Дейст- 
вия происходят спустя некоторое 
время после НЕ: Соде \егопса. 
Главный персонаж НЕ 2 Леон Кенне- 
ди отправляется в самое сердце 


Итьгейа, чтобы изобличить компа- 
нию и спасти Шери Биркин, дочь уче- 
ного, разработавшего Т-Вирус. Ну, а 
чем все это закончится, мы узнаем 
не ранее осени-зимы 2003 года. 


® Сайт МРОРипМ/ойа (лм. праиг- 
мойа.сот) опубликовал очередные 
рейтинги самых продаваемых игр 
для Мтепао СатеСиБе и СВА. 

Выглядят чарты следующим обра- 
зом. 

СатеСие: 

1. Мегоя Рите (Мищепао) 

2. Мапо Рапу 4 (№тепдо) 

3. Зирег Майо ЗипзВте (Мииепао) 

4. Зате$ Вопа 007: МанЕие (Еес- 
топю Ап$) 

5. Нату Роцег — Сватфег оЁ Зес- 
газ (Еескопе Ап$) 

6. Зирег Этазй Вгошег$ Меее 
(Митепоао) 

7. Апта! Сгозэа (Мищепдо) 

8.`Зопс Меда Сойесйоп (Зеда) 

9. ВездегЕ ЕМ его (Сарсот) 

10. Маг Рох Адуещигез (Митепао) 


СатеВоу Адуапсе: 

1. беда: Мпк То Тве Раз (Сбате 
Воу Адуапсе/Чищепао) 

2. Уи-СНОМ ета! (бате Воу 
Адуапсе/Копап"!) 

3. Меноа Ризюп (Сате Воу 
Адуапсел/\Ипепдо} 

4. Наму Роцег — СВатьег оЁ 
Зесге (Сате Воу —Ад\апсе/ 
Еесгопю Апз) 

5. УозН’з Зап: Зирег Мапо 
Адуапсе З (Сате Воу 
Айбуапсе/Мищептао) 

6. Кибу: М№Мотаге (Сате Воу 
Адуапсе/Миепоао} 


7. Зирег Мапо Адуапсе 2 (Сате 
Воу Адуапсе \ищепдо) 

8. Уи-СНОМ! Вагк Рив! (Сате Воу 
СоойИКопат) 

9. ЗропобоБ: Вщейтап (Сате Воу 
Аауапсе/ТНО) 

10. Огадопбай 7: едасу о Соки 
(Сате Воу АдуапсеЛпЮодгатез 


® Компания Еестопс Ап$ подели- 
лась некоторыми подробностями о 
СВА-версии шутера о Джеймсе Бон- 
де — /атез Вопа 007: МЮЕие. Как 
сообщают разработчики, нас ожида- 
ет около девяти уровней, наполнен- 
ных террористами, широкий выбор 
вооружения, ну а главный персонаж 
будет очень походить на Пирса 
Броснана. Релиз игры запланирован 
на весну 2003 года. 


® В середине января скончался Кпй 
Руказаки, директор компании 
Сарсот. На сегодняшний день фир- 
ма является одним из крупнейших 
производителей и издателей видес- 
игр в Японии. За свою жизнь мистер 
Риказаки успел зарекомендовать 
себя не только в области производ- 
ства игр, но и в кинематографии. 


® Компания Еесгопю АпП$ анонсиро- 
вала продолжение симулятора улич- 
ного баскетбола МВА Зее \о 2. 
Все поклонники этого заниматель- 
ного вида спорта смогут насладить- 
ся игрой уже этой весной. МВА 
Энее! выйдет на Рау авоп 2, ХБох 
и СатеСиве. 


Андрей Егоров 
аедогоум @усот.ги 


интервью 


На сегодняшний день в рунете су- 
ществует огромное количество 
сайтов игровой тематики — посе- 
тителю предлагается широкая под- 
борка статей, новостей, обзоров, 
анонсов и прочих материалов, ко- 
торые оказываются полезными для 
любого игромана. Единственный 
недостаток этих ресурсов в том, 
что они освещают игры на РС, — 
приставкам уделяется самая ма- 
ленькая роль, и консольные ресур- 
сы можно буквально пересчитать 
по пальцам. Одним из сайтов, по- 
священных исключительно при- 
ставкам, является СатеРап.Ви. 
Ресурс был создан около трех лет 
назад и живет и здравствует до сих 
пор, что является для Интернета 
немалым сроком. 


На наши вопросы согласился отве- 
тить Андрей "СМВ" Быкасов, один из 
основателей сайта. 


Виртуальные Радости: Расска- 
жите о зарождении сайта. Кто был 
инициатором создания ресурса? 

Андрей “СМВ" Быкасов: Около 
трех лет назад в Сети встретились 
два геймера-фаната. Один под ни- 
ком Зогюс, другой недавно сменил 
свою кликуху и теперь зовется СМВ. 
Сначала эти двое немножко поспо- 
рили по поводу превосходства одних 
приставок над другими, потом Зопюс 
рассказал о том, что собирается де- 
лать масштабный сайт о видеоиграх, 
позвал меня. Я, интереса ради, со- 
гласился. Во что это вылилось — вы 
можете посмотреть на ммм. дате- 
ап.ги. 


ВР: Кто сейчас поддерживает 
сайт? 
СМВ: Изначально основной кос- 


тяк сайта составляли я и Соник. Не- ` 


сколько позже к нам присоединия- 
ся Мяут (Алексей "Мяут" Воронин, 
сейчас он занимается дизайном 
СатеРап'а, а также пишет новости 
и обзоры на сайт — А. Е.). Были, ра- 
зумеется, и другие. Однако их ак- 
тивность оставляла желать пучше- 
го, и они быстро нас покидали. Ко- 
му-то просто надоедало, кто-то, за- 
работав имя, ушел в другие игро- 
вые конторы. 

Нас всегда было трое, однако 
этим летом мы лишились самого 
ценного члена сайта — его отца-ос- 
нователя Соника. Он погиб при тра- 
гических обстоятельствах в августе 


МЕТШОЕК | $ 
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2002 года. Сейчас наша постоянная 
команда, то есть люди, которые все- 
гда что-то делают для сайта, — это я 
({СМВ), Мяут и Вовка Русс. 

Периодически к нам приходят и 
уходят геймеры, желающие поучаст- 
вовать в жизни российской игровой 
журналистики. 


ВР: В рунете достаточно много 
игровых ресурсов и все они, в ос- 
новном посвящены компьютер- 
ным играм. Вы считаете ваш сайт 
актуальным, поскольку большая 
часть пользователей Интернета 
все же играют на РС? 

СМВ: Очень многие геймеры по 
дороге к компьютерным играм так 
или иначе прошли через игры при- 
ставочные. И многие остались имен- 
но в этом, консольном мире. Так что 
если человек играет на РС, это еще 
не значит, что ему не знакомы при- 
ставки. 

Сайт мы делаем для тех, кому он 
нужен. И эти люди, похоже, сущест- 
вуют. 

Изначально Сате@п задумывал- 
ся простым игровым сайтом. Одна- 
ко, став со временем домом для 
многих геймеров, мы решили сде- 
лать свой ресурс настоящим домом. 
Так родился проект Сатеап Ноизе 


ЗАМЕСЫВЕ 
ВЕНЕ ее, 


— бесплатный хостинг для перспек- 
тивных игровых проектов. 


ВР: Ну и напоследок общий во- 
прос — какие вы видите перспек- 
тивы развития рынка видеоигр в 
России и СНГ? 

СМВ: Перспектив пока не видно — 
они закрыты большой и черной сте- 
ной под названием пиратство. Как 
бы это печально ни звучало, но до 
тех пор, пока большая часть видеоигр 
в странах бывшего СССР это пират- 
ский материал, нам не видать циви- 
лизованного приставочного рынка 
как своих ушей. Потому что ни одна 
игровая компания, ни один произво- 
дитель приставок не станет продви- 
гать к нам свою легальную продук- 
цию, не будучи уверенным в том, что 
мы предпочтем ее любому "левому" 
товару. Вообще, если углубляться в 
эту тему, то можно запасаться едой и 
кофе, звать членов правительства и 
обсуждать вопросы разрешения про- 
блемы несколько недель... 


ВР: Что ж, большое спасибо за 
беседу. Удачи вам и больше посе- 
тителей вашему сайту. 


Андрей Егоров 
аедогоу @{усот.ги 


Издатель: КОЕ! 
Жанр: ВеаЁет Ир 
Платформа: Р$2 


Все хорошее познается в сравнении. Плохое, впрочем, тоже. Ну кто бы 
мог подумать, что та же Кое|, на том же материале Вотапсе о Тпе 
Тргее Кподот$, на почти том же движке, что и Кезбеп 2, и с сохране- 
нием той же концепции сделает убогий БеаЁ ет ур, где криво абсолютно 
все... кроме разве что мира и исторических справок о династии Тан? 


А ведь как хороша была идея! В 
Кеззеп 2 можно было главным 
героем расшвыривать налево и 
направо вражеских солдат, но 
гибли они от одного удара и от- 
вечать не могли. Аналогично 
нельзя было и вам атаковать 
вражеских командиров. Просто 
антураж, никоим образом не 
привносящий элементы боеви- 
ка в стратегическую игру. Но 
что если... если дать возмож- 
ность драться по-настоящему? 
Если взять те же модели, доба- 
вить всякие интересные при- 
емы и завязать победу на убий- 
ство лично вами вражеского 
командира, а не на сложные 
действия по подъему мораль- 
ного духа солдат? Одновремен- 
но можно и сохранить серьез- 
ный сюжет, и дать возможность 
управлять самыми разными ге- 
роями — и плохими, и хороши- 
ми, и воинами, и волшебника- 
ми. Представьте себе, как вы 

: "ВЯ проноситесь по полю, оставляя 
за собой десятки трупов врагов. ме -то вроде Зе о! Етегдепсу, но без 
всяких огнеметов и ручных пулеметов. Класс! 

Реализация подкачала. Никаких стильных видеороликов в начале. Ника- 
ких красивых сюжетных роликов на движке перед боями. Где симпатичные 
девушки так захватывающе покачивающимися грудями? Из всего богатого 
набора героев к таким можно с большой натяжкой отнести лишь одну, да и 
то... как и многое другое, она выглядит заметно хуже себя же в Кеззеп 2. 
Так как сюжет больше не представляет собой красивый и цельный роман, а 
вам просто дается набор сражений, то и о политических справках и воен- 
ных советах можно забыть. Можно лишь ткнуть курсором в 1пюптайоп и про- 
слушать несколько абзацев текста. Разумеется, тем, кто историю ви в 
школе учил плохо, это будет интересно, но... не более того. 

Забавно то, что общая картина боя в Бупазу \/агпогз 3 сохранена. Карта с 
расположением армий (по меркам Кеззеп — батальонов, которых в армиях 
было пять штук, да еще и сократившихся до 10-20 отображающихся людей, но 
зато с линейкой НР у каждого) — та же, большая часть отрядов имеет коман- 
диров, даже сражения многие из Кеззеп 2 имеют аналоги в Эупазу УМагпогз. 
Задумка замечательная — получается, что вы участвуете в сражении одно- 
временно с сотнями (тысячами?) солдат в роли командира мпадшего звена. 
Как правило, ваша цель — не убить всех (это нереально), а, скажем, прорвать 
фронт и победить вражеского командира (самого главного). Получится — бу- 
дет вам большой респект за неоценимый вклад в общее дело. 

Претензии возникают, когда мы добираемся до реализации этого самого 
участия. На первый взгляд — типичный Беает ир с линейкой суперудара, 
с лежащими в ящиках восполнитепями энергии и прочими полезностями. 
Есть даже слабенькие элементы ВР@ — понятие характеристик бойца, а 
также его экипировка. Новое оружие и полезные предметы, к слову, также 
можно и нужно собирать на поле боя. Причем видов оружия очень много, 
но... использовать вам дадут лишь все новые и новые модификации того, что 
разрешено вашему конкретному бойцу. Помахать топором хрупкой девуш- 
ке нельзя. 

Проблема в том, что и доступным оружием помахать не очень-то получит- 
ся. Одна стандартная комба, один суперприем (классическая "вертушка") и 
один мегасуперприем (как только накопится линейка, так и можно будет 
юзать). Плюс еще бесполезные прыжки и намеки на то, что можно садиться 
на лошадей со слонами. Вроде бы все нормально, может быть, бпиже к кон- 
цу будет еще лучше, но уже спустя минут пять начинаешь понимать, что бои 
жутко однообразны, что они скучны. И это очень-очень плохо. 

Но ведь в Кеззеп 2 все было намного проще, а там даже просто побегать 
по полю героем было интересно! Почему Бупаз \М/атогз 3 кажется таким 
скучным? Из-за убогой графики. Фактически герои (в том числе и в сюжет- 
ных а здесь выглядят как обычные бойцы в Кеззеп 2, а обычные бой- 

.. Пучше помолчим, Ро дона и оРесии — уродливые коробки, ре- 

. ка — синяя гладь (в отличие от 

реалистичной воды в Кеззеп 

2). Игра выглядит заметно сла- 

бее, чем Зае оГ Ететдепсу, и 

по качеству графики находится 

где-то посередине между ти- 

пичными проектами для Р$ 
опе и ОС. Очень грустно. 

Конечно, по сравнению с 
обычными Беа!ет чр данная иг- 
ра выделяется удачной концеп- 
цией — реальным смыслом,-ко- 
торым наделено происходящее. 
Интересно, что поспе боя вам 
покажут маршрут движения ге- 
роя — совсем как разбор поле- 
тов в каком-нибудь симуляторе. 
Но... тратить 20-40 минут на од- 
нообразную битву? Уж лучше 
запустить какой-нибудь Ета! 
РОН на эмуляторе и подраться 
по-настоящему. И точка. 


М/еп 

мтеп @ ргеродо\у.пе! 
Материал предоставлен сай- 
том НИр\/Аммлм.риамюк.соту/ 


Разработчик: КОЕ! 


виртуальные радости 
№2, февраль, 2003 гол 
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Жанр: асвоп 

Разработчик: Мемегзой 
Издатель: Асляюоп 


Среди поклонников комиксов 
(есть среди наших читателей та- 
кие?) наверняка нет человека, ни- 
чего не слышавшего о Человеке- 
Пауке (или Спайдер-Мене — кому 
как нравится). История журналис- 
та Питера Паркера, имеющего 
сверхчеловеческие способности, 
дающие нашему герою возмож- 
ность передвигаться по стенам и 
крышам, стрелять паутиной и пры- 
гать с ее помощью на большие 
расстояния, облетела весь мир и 
сделала нашего героя по настоя- 
щему известным. Поэтому нет ни- 
чего удивительного, что про Чело- 
века-Паука сделано немало ко- 
миксов, снят фильм и мультсериал 
и выпущено немало игр, вышед- 
ших на всевозможных платфор- 
мах, — вот об одной из них и пой- 
дет речь... 


История начинается 

А начинается все довольно безо- 
бидно — господин Октавиус пред- 
ставляет широкой общественности 
свое очередное изобретение, вне 
сомнения, очень полезное для лю- 
дей. В самый разгар пресс-конфе- 
ренции, когда ученый рассказывает 
о блестящем будущем всего чело- 
вечества, появляется Человек-Па- 
ук и на глазах у всей публики похи- 
щает новое творение доктора. Ра- 
зумеется, это был не настоящий 
Спайдер-Мен, в это время мистер 
Паркер находился в зале и честно 
выполнял свою работу, делая сним- 
ки для газеты. В общем, нашего ге- 
роя подставили, и ему предстоит 
разобраться в сложившейся ситуа- 
ции, не без вашей, конечно же, по- 
МОЩИ. 


Навстречу приключениям 

В плане геймплея игра вполне тра- 
диционна для жанра аркады: на про- 
тяжении энного количества уровней 
вам предстоит обследовать Нью- 
Йорк, прыгая с одной крыши на дру- 
гую, разбираться с многочисленны- 
ми врагами, удирать от полиции, 
считающей вас преступником и от- 
крывшей огонь на поражение... В об- 
щем, скучать не придется. 


[| Омег2 г5опе) | 
. Режим кодов — Завершите игру 


и откроете все коды и два новых 
трека. 

2. Останавливаться быстрее — 
Нажмите одновременно “Треуголь- 
ник" и "Круг". 


рРагазНе Еуе 2 (Р5опе 
1. Режимы Воиту и “Повтор“ — 
Чтобы открыть данные режимы, за- 
вершите игру. 
2. Режим Эсауепдоег — Чтобы от- 
крыть этот режим, закончите игру и 
наберите опыта не менее 69001 ЕХР. 
3. Пистолет-лезвие — Закончите 
игру с рейтингом "5". Новое оружие 
будет доступно в режиме повтора. 


5опег ог У/аг 
Нельзя стрелять — ав 
Бесконечные деньги и камни — Фпо 
Выбор главы — 9е1еп95 , 
Все события дня — а®тез 


ОУКОМ 300/128 МЫ/ЗОСЬ/ЗОМ9ео 8-64МЬ-———215* 
ОУКОМ 1300/128 МЫ/ЗОСЬ/ЗС\Чео 8-64МЬ--——235* 
АТНЬОМ 1700ХР/128 МЫЗОСЬ/ЗО\Чео 8-64 МЬ—260^ 
АТНЬОМ 1800ХР/128 МЫ/ЗОСЬ/ЗО\Маео 8-64МЕ-—270* 


ДОСТАВКА. УСТАНОВКА 


Неприятелей в игре предостаточ- 
но — начиная от охранников и по- 
лицейских и заканчивая нескольки- 
ми боссами. Расправиться с первы- 
ми не составит особого труда — не- 
сколько ваших точных ударов будет 
достаточно, и очередной соперник 
отправится на небеса, растворясь в 
воздухе, а вот с боссами немного 
сложнее — эти ребята намного 
сильнее и ловчее Спайди, однако, 
особого беспокойства они вам то- 
же не доставят: несколько мощных 
ударов плюс атака паутиной и еще 
несколько ударов сделают свое де- 
ло и очередной босс будет повер- 
жен. 

Управление в игре совсем не 
сложное и быстро осваивается: по 
О-раф мы передвигаемся, левый 
ЗН — осмотреться, правый 5 — 
использовать паутину для передви- 
жения с одной крыши на другую, А 
— прыгать, Х — удар рукой, В — 
удар ногой, \ — выпустить паутину 
во врагов. р 


Вид от первого лица — Боз®юп 
Неизвестно — юдзамесап 


Ю С О 

крыть все — Войдите на экран 
кодов и наберите ЕЕЁ МАТФЗ. 
2. Выбор уровня — На экране ко- 
дов наберите ХСЕЗОВ. 
3. Неуязвимость -- На экране ко- 
дов наберите ВИУЗТСВ$Т. 
4. Неограниченная паутина — На 
экране кодов наберите ЗТРВИВ(. 
5. Все книги комиксов — На экра- 
не кодов наберите АЧСУХСС. 
6. Все видеовставки — На экране 
кодов наберите М/АТСН ЕМ. 
7. Открыть всех персонажей в га- 
лерее — На экране кодов наберите 
С\УЕМ/ ЕМ. 
8. Полное здоровье — На экране 
кодов наберите ОСЗТОВН. 
9. Спайдер-Мэн с большой голо- 
вой — На экране кодов наберите 
ВУыОХ. 


*АТХ/Зоцпа/Е |9) 


ООКОМ 1200/128 МЫЗОСЫЗО\Мюео 8-64МЫАТХ/ИЕРО/Зоипа/ 


АТНЕОМ 2000ХР/128 МЫЗОСЬЫЗОМ ео 8-64МЫАТХ/ЕОВ/Зоипо/- 


Мопйог 15“/17"/19"/ГТЕТ--124+ 


“АВ САОИР” ев: оеаригилтагомр. паи 


пр. Машерова, 23, корп. 1, комн. 90ОА Тел./факс (017) 209-41-54; 209-41-53 
БОЛЬШОМ ВЫБОР ГОТОВЫХ РЕШЕНЫ 


Принтер ЕЕХМАРК/НР--35+ 


ЛЮБАЯ КОНФИГУРАЦИЯ 


СЕКЕКОМ 1200/128 МЫЗОСЬ/ЗО\М ес ЗМЬ—230* 
СЕКЕВОМ 1700/128 МЫЗОСЬ/ЗО\ ео ЗМЬ—-250* 
СЕТЕРОМ 1800/128 МЬЗОСЬ/ЗС\ ео 8-64МЬ-265* 
РММ 1600/128 МЫЗОСЬ/ЗО\део 8-54МЬ. 


Смотрим и слушаем 

Графика в игре выглядит совсем не- 
плохо — враги, главный герой и ок- 
ружающие локации прорисованы на 
подобающем уровне. Звуковая сто- 
рона Эрюег Мап также не вызывает 
нареканий: звуки ударов, ритмичная 
музыка, периодически играющая во 
время игрового действа, только до- 
бавляют плюсов игре. 


Резюме 
У Мемегзой и Асймзюп получилась не- 
плохая игра, которая, вне сомнения, 
придется по вкусу поклонникам ар- 
кадного жанра и любителям комик- 
сов о Человеке-Пауке. Интересный 
геймплей, неплохая графика и звуко- 
вое сопровождение прилагаются. А 
что еще, спрашивается, нужно? 
Графика: [8/10]. Звук: [8/10] 
Оригинальность: [6/10] 
Игровой интерес: [7/10] 
Общая: [7 /10] 


Андрей Егоров 


1. ыть все — Войдите на экран 


кодов и наберите ЕЕАМЕЗТ. . 

2. Выбор уровня — На экране ко- 
дов наберите ММЕ \М/ЕВ. 

3. Неуязвимость — На экране-ко- 
дов наберите АВММТЮМ. 

4. Неограниченная паутина — На 
экране кодов наберите СЕАМО$. 

5. Все книги комиксов — На экра- 
не кодов наберите ЕАМВОУ. 

6. Все видеовставки — На экране 
кодов наберите СЛМЕМА. 

7. Открыть всех персонажей в га- 
лерее — На экране кодов наберите 
АВОСЬ ВУ. 

8. Полное здоровье — На экране 
кодов наберите М/ЕАКМЕЗ $, 


| чагсгай И (РЗоле) __ 
1. Коды. 
Во время игры нажмите одновремен- 


но Зап и Заесь чтобы попасть в ме- 
ню ввода кодов. 


320“ 


‚ Работаем в субботу! 
ГГ. арантия до 3-х лет! 
`Бесплатная доставка и установ 


7 Мапзоп 


Платформа: Зеда Огеатсаз! 

Жанр: зиплма! Вотог 
Разработчик/издатель: МАМТЗИ МО 
НКАМ 


Слава серии Незегт Е\М, похоже, 
не дает покоя многим игрокомпа- 
ниям, и на свет появляется огром- 
ное количество подражаний. Порой 
у разработчиков получаются на- 
стоящие хиты (например, ЗйепЕ НЯ 
2, обзор которой вы могли видеть в 
предыдущем номере), но зачастую 
в продаже появляются посредст- 
венные продукты, в которые при 
желании можно поиграть пару ча- 
сов, а затем, посетовав на напрас- 
но потраченные наличные средст- 
ва и забросив вожделенный диск 
подальше на пыльную полку, вста- 
вить в приставку заезженный до 
дыр Вездеп ЕМ! Соде: Меготса. 
Хотя бы потому, что это лучший 
хоррор на сеговской консоли. 


Впрочем, отвлечемся от моего пю- 
бимого резидента и поговорим на- 
конец-то о самой игре. 


Нажми на кнопку — получишь ре- 
зультат 

Представьте себе: вы плывете на 
моторной лодке в компании очаро- 
вательной девушки: погода вокруг 
прекраснейшая — чистое голубое 
море, яркое солнце, приятный теп- 
лый ветерок треплет вам волосы, 
крики чаек и прочие прелести, наст- 
раивающие вас на самый романти- 
ческий лад. Далее вы попадаете на 
тропический остров: птички поют, 
пальмы, в тени которых можно рас- 
слабиться и... вот тут-то все и начи- 
нается. После прослушивания не- 
скольких минут разговоров, смысла 
которых вы не очень понимаете, по- 
скольку не знаете японского языка, 
вы оказываетесь в исследователь- 
ском комплексе какого-то ученого, 
проводящего сумасшедшие экспери- 
менты (без "Амбреллы" тут, навер- 
ное, не обошлось}, в результате ко- 
торых на свет появилось энное ко- 
личество чужеродных, кривоватых и 


я вусхаюни рые 
у 


Теперь можно ввести один из ни- 
жеследующих кодов. 
СТТВАМ@ — 10000 золота, 5000 
древесины и 5000 нефти. 
МЕОХ — 5000 нефти. 
МКТ$ — быстро строиться и совер- 
шенствоваться: 
УВУЕТТ. — все ВалинАныя и пол- 
ная мана. 
ОСКМТ — все усавершенствования. 
М5СВМ -- открыть всю карту. 
УРТЕЕУУНМ — проиграть игру. 


2. Пароли к уровням 
П4е$ ОГ Райпезв: 
Номер уровня / Играть за людей / 
Играть за Орков 

1 НЕСВВО / 240В 

2 МВУНТМ / АВОТНЫ. 
3 НУТНЗН / АСЗТН$ 
4 ТГСКМЯ / 55ЕТМН 
5 НТЕВРВО / ВСТЬВВ 
6 ОМ С2 / ВОЫМО$ 

7 ОВМВТЬ / РУЕЗТ 


Х ОТАЕ ГАПРОЛАЖ: 7 


нарисованных на левой коленке тва- 
рей, которых, как понимаете, вам 
придется истреблять. 

Итак, что же мы имеем, в конеч- 
ном счете: а) два сценария прохож- 
дения (так как героев два), практи- 
чески не различающихся между со- 
бой; 6) кривоватую убогую: графику 
— главные персонажи, враги и окру- 
жающие локации здорово недобира- 
ют в пикселях, и в) однообразный 
занудный геймплей, сводящийся в 
основном к отстрелу монстров, со- 
биранию разнообразных предметов 
и разрешению незамысловатых за- 
гадок в духе "нашли ключ — открыли 
дверь". Впрочем, давайте обо всем 
более подробно. 


Навстречу приключениям 

В плане сценариев прохождения иг- 
ра получилась похожей на первый 
АЕ: в самом начале игрового дейст- 
ва вы выбираете персонажа, кото- 
рым будете управлять, затем иссле- 
дуете окружающие окрестности, кол- 
лекционируете оружие, боеприпасы, 
аптечки и предметы для решения го- 
ловоломок (кодовые карты, ключи и 
прочее) и занимаетесь отстрелом 
монстров, встречающихся на вашем 
тернистом пути. 

Ко всему этому прилагается сред- 
ней паршивости графическое испол- 
нение — видно, что уважаемые то- 
варищи разработчики слишком то- 
ропились доделать свой, с позволе- 
ния сказать, шедевр до конца, вы- 
бросить его на рынок и заработать 
энное количество денежных знаков 
или же игра пролежала на полке па- 
ру лет, не найдя себе достойного из- 
дателя. Единственное исключение 
составляет вступительная заставка, 
которая прорисована действительно 
на подобающем уровне. 

Звуковая сторона не вызывает 
нареканий: тревожная музыка, 
скрип дверей, рев монстров. 


Резюме 

Неудавшаяся попытка разработчи- 
ков повторить громкую славу созда- 
телей НездегЕ Ем, увы, так и не 
увенчалась успехом, и в конечном 
счете мы имеем еще одного серед- 
нячка семейства зиопима! Погог с не- 
казистой графикой и немного зануд- 
ным геймплеем. Один из маленьких 
плюсов игры — неплохое звуковое и 
музыкальное сопровождение. 7 
Мапзюп можно порекомендовать 
только поклонникам жанра — может 
быть, на пару вечеров она захватит 
ваше воображение, но не более. 
Графика: [4/10]. Звук: [8/10] 
Оригинальность: [3/10] 

Игровой интерес: [3/10] 

Общая: [4.5710] 


Андрей Егоров 
аедогоу @усот.ги 


8 ТУВНМЮО / ВМЫТМТ 
9 ВТИ-ТО / ВУМСЕТ 
10 РАЗМА$ / ОЗТВСТ 
11 ВТНУЫМ / 20А8$$9 
12 ВТТ-ТС / ТМВЕЗВ 
13 Э5СЛМВ / ЗОРОЁВ 
14 САТРНТ 7 ЕЫ.РВ 
Концовка: ЕЕВЗЛН 


Веуоп4 Тпе Ра Ропа!: 
Номер уровня / Играть за людей / 
Играть за Орков 

1 Ц АЗ / ЗЕУВЕТ 

2 ВТИЕЕВ / ЗКЫЕЕС 

3 МСМАМТ /ТНМОВЕ 

4 ВУМОТН / ВЕТМАКМ 

5 ЭНОМ/$$ / ОВСМ$Е 

6 РЕУЕСН / ММУТВМ 

7 ОТНУЛУС / ЭЗЕРЕТ 

8 СЭТЕВМ / 55.ТМК 

9 НАТЕУС / ОРТМВЕ 

10 ВТИЕН /ЕТАС 

11 ОМСЕТН / УРОЕВМ 
12 ВТТАТ$ / БРОВКР 


мы АРАМ ЗОСЬ/ЧААсоЗ 0 мЬ -.225 
ТСХР /256МЬ/ЗОСЬ Уаео36 64МЬ --280 


Иа 200ХР /256МЬ/З0СЬ ИУ ео3 0 64МЬ --309 


топ ПОМ На ИВМ, 396-930 МЬ --269 
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апсей Макез & Дмсе, или 


Пособие по Хорошей Ролевой Игре 


(некоторые практические советы, 
основанные на собственном опыте) 


Данный материал можно считать логич- 
ным продолжением материалов "Оцез{ юг 
|Зеа$..." (ВР №3(27) 2002) или же рассмат- 
ривать как отдельную статью, в которой я 
бы хотел ‘поделиться некоторыми своими 
наблюдениями касательно ролевых игр. 
Это не попытка навязать свое мнение чи- 
тателям, поэтому любые поправки, отзывы 
и дополнения будут приняты к сведению и 
учтены в дальнейшем. Все интересные 
идеи будут оценены и запущены в эксплуа- 
тацию;). 


Вос ог ай Е\Я... 

Советы, как обычно, пригодятся в основном 
ОМ'ам, но в конце попробую кое-что сказать и 
игрокам. 

Часто некоторым людям рассказывают © 
том, как это "круто, весело и занимательно" — 
играть в ролевые игры. Люди верят и, пере- 
полненные надеждами и самыми радужными 
ожиданиями, идут играть. Играют. Мрачнеют. 
Уходят. 

Почему же так получается? Не будем оста- 
навливаться на случаях, когда человеку это 
просто непонятно и вообще нужно, как собаке 
кошачьи консервы. 

Поговорим о тех, несомненно печальных, 
моментах, когда интерес пропадает из-за оши- 
бок мастера и/или игрока. Для примера возь- 
мем абстрактную ситуацию, когда несколько 
человек решили поиграть в настольную роле- 
вую игру. 

Исходные данные и материалы: 

— превосходный модуль, буквально на днях 
скачанный из Сети, со множеством фишек и 
интереснейшим сюжетом; ы 

— ведущий; 

— игроки (от двух до пяти чеповек); 

— кубики, листы персонажей, книги правий 
итд.; 

— пиво... Хм... Ну, в общем, без него как- 
то... 

— огромное желание играть (активно усили- 
ваемое предыдущим пунктом}; 

— что угодно еще. 

Итог и результаты по окончанию игровой 
сессии: 

— всеобщая усталость; 

— плохое настроение; 

— нежелание продопжать игру; 

— батарея пустых бутылок у стены; 

— жепание увеличить количество в преды- 
дущем пункте, не заботясь о качестве; 

— мысли типа "А ну их... эти ролевые игры. 
Надо еще за пивом сбегать. Кто бежит за 
Клинским?.." 

Отчего же все так мрачно закончилось? Пи- 
ва много было, говорите? Ну, его-то много ни- 
когда не бывает. Наверное... Не в этом дело. 
Возможно, как мастер. так и игроки попросту 
допустили некоторые ошибки, сильно успож- 
нившие и испортившие игру? Вот это уже бли- 
же к правде. Какие именно? Сейчас попробу- 
ем выяснить. 


Ошибки молодости 

Наиболее часто встречающаяся оплошность 
начинающих мастеров — слишком сильный 
упор на систему. Я понимаю, что это может 
быть "круто и стильно" и что она помогает ре- 
шать множество вопросов, возникающих по 
ходу игры, но не надо перебарщивать. Регу- 
лярные и частые чеки на все подряд, может, 
и заинтересуют ОМ'а, но очень уж сильно 
утомляют игроков. Да и регулярное пропис- 
тывание книг с правилами тоже. сильно от- 
влекает от игры. Больше фантазии, господа! 
Зачем доверять действие трясущимся рукам 
Шанса и невнятному бормотанию Системы, 
когда можно сделать свой шаг. Что? В моду- 
ле так написано? Ну и что? А кто сказал, что 
нельзя иначе? А? То-то же. Зачем бросать 
целую серию чеков на слух, зрение, нюх, вкус 
и на чтб-там-еще, проверяя, к примеру, заме- 
тит ли спящий игрок приближающегося орка? 
Все это можно доверить своим пожеланиям 
и просто, элегантно сказать: "Сквозь туман 
сна прорвался хруст ветки. Ты открыл глаза. 
Огромная тень маячила в кустах на границе 
света..." Или "...Тяжелый боевой топор с хру- 
стом впился в твой череп. Ты задумался...". 
Если у мастера с фантазией все в порядке, то 
чеки ему не нужны. Он знает, как будет луч- 
ше. 

Все вышесказанное, кстати, касается и 
Вапдот Епсоитщегов, стопь любимых систе- 
мой АО&О. Почему не подсунуть их игрокам 
все поочереди, если путь долог и скучен? 
Причем, подсунуть тогда, когда это будет луч- 
ше всего. ‘Что я имею в виду? Ну, например, 
игроки идут по дороге. Заболтались, заспори- 
ли. Согласитесь, что в данный момент неожи- 
данное нападение разбойников будет куда 
интереснее, чем выползшая из-за поворота 
по броску кубика телега с рахитоидными кре- 
стьянами. Это самый простой пример. Как 
видите, все зависит от ситуации и содержа- 
ния ВЕ. 

Далее. Бои. Очень часто нападение даже 
пары чахоточных гоблинов может превра- 
титься в кошмар для всей компании. Как? 
Очень просто: ...Бросок кубика. Еще один. 
"Ты попал". Снова бросок. Еще. "Ты увернул- 
ся". Опять бросок. Немного оживленнее и да- 
же не зевая: "Критический промах!"... и т.д. 
Надеюсь, меня поняли. Слишком нудно полу- 
чается. Здесь я могу предложить два выхода. 

Первый: регулярно сопровождать бой и 
действия комментариями (“...Кинжал гобли- 
на, сверкнув в лунном свете, вонзился тебе в 
ягодицу. Гоблин гнусно захихикал. Ты оби- 
делся и ответным ударом снес (...бросок ку- 
бика...} а, нет, промахнулся! (...снова бросок 
кубика...) И упал!"). Скажу сразу: помогает. 
Но надолго мастера может и не хватить. Осо- 
бенно если боев много — очень уж они похо- 
жи. Да и следить за цифрами и словами одно- 
временно не так легко. Поэтому есть способ 

Второй: послать все системы к импам, пе- 
ред боем быстренько прикинуть, как он мо- 


жет окончиться (кому чего отрежут и сколько 
раз) и после этого спокойно, без единого бро- 
ска, описать все происходящее, изредка 
справляясь у игроков об их действиях. Проще 
и интереснее, но, как говорится, есть нюанс. 
В лице игрока, орущего "А ПОЧЕМУ?!" и 
трясущего у вас перед носом сводом правил. 
Это, правда, лечится просто: "Потому что ОМ 
— я. Будешь возникать — сигзе повешу!" Ес- 
ли игрок нормальный — не обидится. Пой- 
мет. 

Так, что там у нас дальше идет? Ага. Вот. 
Лабиринты. Не те, которые ...& Мопзегз, а 
самые обычные дипдеопз, так часто встреча- 
ющиеся в модулях. Тут дело уже в них самих, 
а точнее в том, какими ОМ их сделает (метод 
случайной генерации отметаем сразу же — 
он больше подходит для новичков или очень 
уж умелых мастеров). Лабиринты должны 
быть по возможности простыми. Это не 
ПООМ и не Негейс, где в силу своей 2,5-мер- 
ности приходилось расти в ширину, а не в глу- 
бину. Ведь даже там можно было что-то за- 
помнить визуально. А здесь все на словах, и 
в этом проблема. Из описания мастера со- 
знание игрока воспринимает далеко не все и 
далеко не всегда нужные детали. В результа- 
те получается путаница: человек представля- 
ет себе совсем не то, что задумывал мастер, 
— и, как итог, игрок просто теряется. 

Расскажу один случай из собственной 
практики. Давно, когда я водил еще безо вся- 
кой системы и даже рисовал (!) все (!) места, 
по которым ходил игрок (к слову, это был 
один город, но подробно и тщательно вырисо- 
ванный, вплоть до содержимого комнат в до- 
мах), была у меня канализация. Даже нет. 
Скорее Канализация, с болышвой буквы. На 
целую страницу — клубок коридоров шири- 
ной в одну клеточку. Добротный такой лаби- 
ринтик. Множество симпатичных таких ту- 
пичков и петелек. Один хороший знакомый, 
попав туда один раз, до сих пор пугается под- 
земелий и вздрагивает при словах "поворот" 
или "перекресток". А услышав "дипдеоп" 
морщится, как от зубной боли. Так-то. Не на- 
до перебарщивать. Либо как-нибудь ведите 
игрока сквозь лабиринт, оставляя возмож- 
ность свернуть, где захочет (по карте или с 
проводником-МРС), либо делайте все про- 
стым и запоминающимся. Тогда все будет в 
порядке. 

Кстати, если РС забредет в лес, не надо 
описывать "..тропинка ведет прямо, налево, 
направо, перекресток..." Получится та же си- 
туация. Лучше уделяйте больше внимания 
описанию окружающих предметов (повален- 
ная сосна, старый дуб, эльф с луком на ветке 
и т.д.). Суть в том, чтобы игрок, проходя по 
этому месту второй раз, мог вспомнить 
именно эту "поваленную сосну“ и именно 
этого "хорошо прожаренного твоим йгеБа!ом 
эльфа". 

Раз уж затронули эту тему. Не исключайте 
описаний того, что игроки видят вокруг себя. 
Они должны быть емкими, но краткими, и не 
должны раздражать. С технической точки 
зрения — почитайте Э.М.Ремарка, обращая 
внимание на его описания людей. 

Ничего не могу сказать о заранее написан- 
ных текстах. Раньше я сам так и делал. Но ес- 
ли этого много — напрягает и ОМ'а, и игро- 
ков. Красиво, не спорю, но слишком много 
лишних деталей. Хотя начинать с такого мо- 
дуль — очень неплохой ход. Если сделать гра- 
мотно, сразу заинтересует игроков и создаст 
атмосферу! 


Немного пругая ситуация с описанием дей- 
ствий игроков. Не надо говорить: "Ты нагнул- 
ся. Поднял эту палочку. Покрутил в руках. 
Вздохнул..." Скажите: "Хорошо, ты поднял эту 
палку." Однако, когда игрок берет важную 
вещь — тут уж лучше расстараться "со спец- 
эффектами" — типа ЯгеБа№ов, молний и гро- 
моподобных голосов свыше;}. Чтоб прочувст- 
вовал, так сказать, всю важность момента! 

А теперь самое важное — то, что называ- 
ется у современной моподежи стебом. При- 
колы, подколки, шуточки-прибауточки... НИ В 
КОЕМ СЛУЧАЕ! Исключить без права на ре- 
абилитацию! Смешно, весело, но всю атмо- 
сферу убивает, как архангел — скелета в 3-х 
Героях! И потом лучше уже не играть, так как 
шутки так или иначе продолжаются... Ну, 
ерунда получается, одним словом. Если хоти- 
те нормальной игры — постарайтесь пресе- 
кать это на корню. 


Науе а ресе о! адмсе, эй 
Итак, советы мастерам, как сделать игру ув- 
лекательнее, интереснее и приятнее. 

Совет №1. Не допускайте ошибок, описан- 
ных выше .:). 

Совет №2. Продумывайте мир. Игрокам 
далеко не всегда интересно бродить по пус- 
тому шарику (диску, островам или чему еще). 
Скажем, рассказ старого опытного приклю- 
ченца в таверне о том, как много лет назад 
на эти места напали орды нежити и фигури- 
рующие в этих историях имена — все это де- 
лает игру более цельной, придает ей неповто- 
римые оттенки. А если еще и деяния героев в 
историю вплести... 

Совет №3. Попробуйте писать свои моду- 

пи. В официальных часто встречаются и не- 
стыковки в системе, и штампы, и просто не- 
погичности. Да и вообще, творение рук своих 
всегда лучше. Пусть даже только и для авто- 
ра :). . 
Совет №4. Попробуйте использовать атри- 
бутику. То есть, предметы, создающие атмо- 
сферу. Превратите стол в нечто большее, 
чем просто предмет мебели. Свечи, деревян- 
ные кружки, оружие, например. Примените 
фантазию и капельку дизайнерского таланта. 
Иногда получаются очень интересные ре- 
зультаты, хотя человек, упорно колупающий 
кинжалом Ваш любимый стол, — не самое 
приятное зрелище. 

Совет №... а, хотя, разве у вас самих нет 
головы на плечах? Пробуйте — и все полу- 
чится! 

Напоследок — несколько слов самим иг- 
рокам. Самое важное правило — не спорьте 
с ОМ'ом. Даже если он не прав. Постарай- 
тесь найти выход из положения. Не портите 
ссорой удовольствие ни себе, ни другим. А 
если просто хочется выторговать кольчужку 
получше — так поиграйте в Гао. Там та- 
ких как раз не хватает. Используйте то, что 
есть. 

Не позволяйте цифрам брать верх. Они 
всегда есть на листах игроков и никуда не де- 
нутся. Включайте воображение. Представьте 
себя на месте своих героев — и действуйте! 

Самый главный совет — не злоупотреб- 
ляйте пивом. Чтобы вместо Силы 9 не уви- 
деть 99;). 

И не забывайте, что Хорошая Игра — это 
игра не стеми, кто играет круто, а с теми, кто 
хочет играты! Помните это и успехов Вам! 


Мпсет Мепо 
мпсег! уепо @ гатЫег.ги 


НЕУЗ МЕИЗ МЕН НЕМЗ БЕИЗ МЕН ВЕУО МЕИЗ МЕН НЕЙ НЕМО МЕИО ВУЗ НЕМ НЕМО 


Война 
Именно такое название получила новая иг- 
ровая система, созданная в России дизай- 
нерской группой "Столица". На сегодняшний 
момент выпущена только третья часть игры, 
посвященная Сталинградской битве (видимо, 
тоже торопились к годовщине). Что же она 
собой представляет? Все весьма похоже на 
пресловутый Мадюс Фе Сашпеппд. У каждого 
игрока есть копода игровых карт с изображе- 
ниями ресурсов, юнитов, улучшений, опера- 
ций и героев. Ходы депаются по очереди, в 
течение хода можно выкладывать новые ре- 
сурсы, юниты и т.д. и атаковать противника. 
Главная задача — лишить его стратегических 
резервов (то есть, свести число карт в его ко- 
поде до нуля). Пока существует только четы- 
ре карточные колоды, отображающие реаль- 
но существовавшие дивизии. Это 26-й танко- 
вый корпус генерала Ропина, 13-ая гвардей- 
ская дивизия генерала Родимцева — с совет- 
ской стороны, и 71-ая пехотная дивизия гене- 
рала фон Хартмана, 6-ая танковая дивизия 
генерапа Рауса, —- с немецкой. В будущем 
планируется выпускать дополнительные на- 
боры карт (так называемые бустера), а также 
продлить исторический отрезок времени, ох- 
ватываемый игрой, в обоих направлениях. 
Кстати, приобрести в Минске игру можно на 
выставочном центре "Олимп" (ввли, конечно, 


еще успеете), а сайт игровой системы "Вой-. 


на" — млм. дате-маг.ти. 


Колонизаторы — в Минске! 
Игру "Колонизаторы" (знаменитые Зещегз в 
переводе от "Хобби-игр") завезли и к нам. Она 
периодически продается на ВДНХ по суббо- 
там, а в скором времени должна появиться и 
в крупнейших магазинах столицы (стоимость 
— от 25 тысяч рублей и выше). Я же, как уже 
опробовавший игру, спешу поделиться с вами 
впечатлениями. Надо сказать, что игра пора- 
жает своей простотой, — разнообразных кар- 
точек и фишек, на первый взгляд, катастрофи- 
чески мало. Но, поиграв пару-тройку раз, вы- 
ясняется, что первое впечатление обманчиво. 
Практически, в игре нет ничего лишнего. Это 
хороший пример того, как надо делать на- 
стопьные игры, захватывающие надолго и не 
перегруженные избыточной информацией. 

Что же из себя представляет сама игра? 
Главная цель — заниматься строительством 
поселений, городов и дорог на карте. Благода- 
ря их постройке, вы ‘получаете доступ к ресур- 
сам, что позволяет строить и строить все даль- 
ше и дальше. Военные действия в игре почти 
исключены, не считая того, что можно времен- 
но перекрыть противнику доступ к одной из кле- 
ток ресурсов. Первый игрок, набравший 10 оч- 
ков (а очки начисляются за каждый город, по- 


селение, самую длинную дорогу и ме боль- 
шую армию, также есть специальные ‘карты 


развития, дающие дополнительные очковые 


приобретения), становится победителем. Игра 
рассчитана на 3-4 человек, но, как выяснилось, 
играть вдвоем не менее интересно. В общем, 
"Колонизаторы" стоят потраченных на них де- 
нег, так как играть тянет снова и.снова. 


\М/ататтег и иже с ними 

На том же самом выставочном центре 
“Олимп” сейчас можно купить наборы для 
\\Матагтег Рамазу Ва\ез и \М/ататтег 40К, 
а также настольный магдате [ога обпе Рпд$: 
ше РеюомзЫр о Пе Апд. Правда, стоимость 
всего этого дела очень высока (а у "Властели- 
на колец" — так вообще запредельна), но те, у 
кого денег. хватит, могут бежать закупаться. 


Новости р 
Настольных 
Клуб Настольных Игр наконец-то обрел свое 
название. Теперь он называется "Кронверк" 
{фортификационное укрепление такое). Это 
название было принято на Собрании Клуба, и 
отныне является его официальным наимено- 
ванием. На том же Собрании был принят Ус- 
тав Клуба Настольных Игр “Кронверк”, ознако- 
миться с которым можно пибо в клубном поме- 


‚щении, либо на сайте млм фоаг4датезЬу. пе. 


В "Кронверке" проводятся постоянные тур- 
ниры по МогНейт — игровой подсистеме ми- 
ра М/ататтег: Ратазу Ваез. Все, знакомые 
с этой системой, могут прийти и посмотреть, а 
также поучаствовать. Все, не знакомые, — в 
одном из следующих номеров газеты ждите 
обзор. 

Изменилось время работы клуба. А точнее, 
расширились временные рамки, в которые 
можно приходить в "Кронверк". По вторни- 
кам, как и ранее, с 18 до 21 часа. А вот по 
воскресеньям — с 16 до 22 часов. Увеличе- 
ние рабочего времени позволит проводить 
гораздо более длинные игры в рамках раз- 
личных систем. 


МЕНЕСКон-2003 


Как вам, возможно, известно, в’ апреле 2003 
года пройдет второй Всебелорусский фести- 
валь ролевых игр МЕНЕСКон-2003. На этот 
фестиваль Клуб Настольных Игр “Кронверк" 
получил приглашение в качестве отдельной 
организации. Мы постараемся представить 
на фестивале показательные игры по 
Могапет, поможем новичкам принять учас- 
тие в приключениях настольных.ролевых игр, 
а также организуем в рамках фестиваля тур- 
нир по "Колонизаторам". О дате и месте про- 
ведения фестиваля будет сообщено дополни- 
тельно. . 


‚Виртуальные радости 
№2, февраль, 2003 год 


НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Кольцо 


Сегодня у нас речь пойдет о новой 
игре от российской фирмы “Звезда’ 
— “Кольцо Власти”. Вопреки возни- 
кающим ассоциациям, никакого от- 
ношения к бессмертной трилогии 
Толкина сие творение не имеет, так 
как сделано по собственному миру, 
разработанному нашими восточны- 
ми соседями. Скорее можно ска- 
зать, что игра похожа на любимый 
игроками по всему миру 
\М/ататтег: Гатмазу Вайез. А по 
правилам — на “Эпоху бите”. 


Планы “Звезды” на 2002 год предус- 
матривали создание российского 
фэнтези-варгейма. И эти планы были 
выполнены — уже пару месяцев на- 
зад первые наборы серии (“Королев- 
ская пехота” и “Проклятый легион”) 
появились на прилавках, что понача- 
лу вызвало небывалый ажиотаж. свя- 
занный, однако, не с тем, что всем 
было интересно посмотреть резуль- 
тат усилий “Звезды”, а с тем, что бла- 
годаря размеру и качеству фигурок 
для игры (28 мм) их можно использо- 
вать в вышеупомянутом У/атаглтег: 
Гамщазу Ващез. А ведь стоимость рос- 
сийских фэнтези-моделей на порядок 
меньше. При этом качество — нена- 
много хуже (правда, пока модели 
россияне делают только из пластмас- 
сы, но ходят упорные слухи и о пере- 
ходе на литье из белого металла в от- 
даленном будущем). Да и красить ко- 
ропевских пехотинцев и проклятых 
легионеров значительно проще, чем 
модели для “Эпохи битв” (была ис- 
пользована весьма качественная 
пластмасса). Но хватит о фигурках, 
перейдем непосредственно к игре. 

В набор игры “Возвращение про- 
клятого легиона” входят по одному 
набору “Коропевской пехоты” (20 
миниатюр) и “Проклятого легиона” 
(24 миниатюры), кубик (20-гранный), 
подставки, Книга Правил, а также 
повесть “Возвращение проклятого 
легиона”. Последняя написана не- 
плохо, правда, не имеет концовки, 
так что в скором времени ждем про- 
должение. Но повесть — не главное, 
главное — что напридумывала ко- 
манда разработчиков и опубликова- 
ла под именем правил игры. 

Первое же ознакомление с тако- 
выми оставляет ощущение, что где- 
то мы это уже видели. Где именно? 
Правильно, в “Эпохе битв” от той же 
“Звезды”. Но есть не только сходст- 
ва, но и отличия. Итак, как и в реаль- 
ных битвах, все действия в “Кольце 
Власти” совершаются воинами. Та- 
ких отныне несколько типов. Пер- 
вый (самый многочисленный) — Ря- 
довые воины. Это именно те, из ко- 
го состоит костяк вашей армии. Они 
относительно недорогие (3-4 игро- 
вые монеты). Дороже стоят только 
знаменосцы и музыканты (7-10). Ря- 
довые (помимо музыкантов и зна- 
меносцев) могут быть мечниками, 
копейщиками и стрелками (лучника- 
ми и арбалетчиками). В будущем 
планируется выпускать и наборы 
Кавалерии (пока имеются в наличии 
пехотинцы, а вот всадников просто 
нет). Рядовыми воинами командуют 
Офицеры. Эти ребята отличаются 
довольно высокой стоимостью (9-12 
монет) и могут командовать полка- 
ми. Но есть еще Герои. Вот про них 
можно сказать — безумно дорогие 
(30 монет), но, несомненно, полез- 
ные. К Героям относятся Некроман- 
ты, Маги и Берсерки. Некроманты и 
Маги отличаются тем, что имеют на- 
бор заклинаний, которые могут кас- 
товать в процессе боя, а Берсерки 
— лучшие воины в игре (причем 
имеющие особые способности). По- 
мимо всего вышеперечисленного, 
будут еще и Чудовища. О них пока 
известно только то, что первым в их 
ряду станет Дракон. 

Сама игровая механика очень по- 
хожа на таковую из “Эпохи битв", но 
все же некоторые моменты хочу 
уточнить. Итак, каждый боец имеет 
свои характеристики (в количестве 
семи штук), указанные в специаль- 
ном Листе Боевых Характеристик. 
Все характеристики имеют число- 
вые значения, которые могут изме- 
няться от (0) до (20). Первая из них 


Власти 


— Подвижность, показывающая, на 
какое расстояние в шагах (шаг, как и 
ранее, равен примерно одному дюй- 
му, то есть 2.5 см) может перемес- 
титься данный воин за ход. При По- 
движности равной (0) воин не может 
двигаться, но может быть транспор- 
тирован или перемещен магически. 
Далее идет Удар, отображающий 
способность вашего бойца поражать 
противника оружием ближнего боя. 
При значении, равном нулю, воин не 


` может ударять вообще. Следующая 


характеристика Защита — это спо- 
собность воина уцелеть после удара 
противника. Так вот, уже касательно 
этих двух характеристик (т.е. Удара 
и Защиты) в игре появилось отличие 
от правил “Эпохи битв”. Дело в том, 
что и Удар, и Защита бывают отны- 
не двух видов: атакующие и оборо- 
нительные. Соответственно, при 
атаке противника повышается Удар 
и понижается Защита, а при оборо- 
не — наоборот. Но и это еще не все 
— копейщики и мечники отличаются 
по своим характеристикам. Мечни- 
ки лучше проявляют себя в атаке, а 
копейщики -— при обороне. 

Пример: Копейщик проклятого ле- 
гиона имеет следующие показатели 
при атаке врага: Удар = (12), Защита 
= (11). При обороне — Удар = (10), 
Защита = (15). 

Те же самые показатели у мечни- 
ка при атаке: 

Удар = (15), Защита = (11). При обо- 
роне — Удар = (10), Защита = (12). 

То есть. оборонительный Удар и 
Защита в атаке у обоих юнитов оди- 
наковые, а вот показатели Удара в 
атаке и Защиты в обороне различ- 
ны, что и подтверждает вышеука- 
занное разделение труда. 

Далее следует показатель Стрель- 
бы (который имеется только у вои- 
нов, вооруженных метательным ору- 
жием). Также у каждого бойца при- 
сутствует такая характеристика, как 
Психологическая стойкость. Она 
нужна для отображения способности 
воинов сохранять спокойствие и вы- 
держку в критической ситуации. При 
достижении этим показателем (0), 
воин впадает в состояние Паники. 

У офицеров, знаменосцев и музы- 
кантов есть показатель Лидерства, 
причем для первых он жизненно ва- 
жен, так как помогает управлять 
войсками в бою. Ну и еще есть ха- 
рактеристика Магической устойчи- 
вости — для того, чтобы определять, 
насколько успешно воин противо- 
стоит вражеским заклинаниям. 

Как и ранее, во время сражения 
воины могут либо входить в состав 
полков, либо сражаться поодиночке. 
У полков существует Зона Контроля, 
определяемая специальным шабло- 
ном. Но вот управление полком те- 
перь происходит по несколько дру- 
гой схеме. Только полк, входящий в 
Командную дистанцию одного из 
своих офицеров, может выполнять 
большинство активных действий в 
игре. Вычисление этой дистанции 
происходит по следующей формуле: 
Командная дистанция = Лидерство 
— 5. Если же полк не входит в Ко- 
мандную дистанцию какого-либо 
офицера из своей армии, то он не 
может осуществлять некоторые ви- 
ды боевых построений (Каре, Поход- 
ная колонна, Рассыпной строй), а 
также атаковать и обстреливать 
противника. Так что покупать офи- 
церов придется, а иначе ваша ар- 
мия просто будет обречена. Судите 
сами: стоять и отвечать на удары 
противника в безвыходной ситуации 
— так войны не выиграешь. 

Появились разнообразные пост- 
роения, каждое из которых имеет 
свои преимущества и недостатки. 
Так, построение в Линию помогает 
принять участие в бою большему ко- 
личеству воинов, Походная колонна 
— осуществлять Марш (ускоряющий 
передвижение), Каре — успешнее 
отбиваться от противника (особенно 
превосходящего вас числом). Прав- 
да, в Каре могут строиться не все 
виды армии (пока это доступно толь- 
ко Королевской пехоте). Есть и Рас- 
сыпной строй, который наиболее 
удобен для ведения стрельбы. 


Как и ранее, ход каждого игрока де- 
лится на Фазы, А их порядок несколь- 
ко сменился за счет введения новой 
Фазы — Магической, которая проис- 
ходит в самом начале хода. Но о магии 
мы поговорим в другой раз. Пока до- 
статочно сказать, что основное назна- 
чение магии в игре — усиливать свои 
полки и ослаблять полки противника (в 
том числе и с помощью отправления 
воинов противника на тот свет). 

Следующая Фаза — Стрельба. Для 
каждого из ваших стрелков опреде- 
ляются цели (при этом полк может 
стрелять только по одной цели — 
будь то полк или Герой противника), 
после чего вычисляется, насколько 
успешны были ваши действия. Алго- 
ритм Стрельбы значительно изме- 
нился. Как и ранее, определяется 
дистанция, на которой находится от 
вас воин (полк, Герой, ...) противника. 
Если дистанция больше, чем макси- 
мальная дальность Стрельбы вашего 
воина, — засчитывается промах. Ес- 
ли же нет, по специальной таблице 
берется показатель Стрельбы для ва- 
шего лучника {арбалетчика) на вы- 
численной дистанции, после чего 
проводится Тест на попадание, для 
чего бросается 20-гранный кубик. Ес- 
ли число, выпавшее на нем, меньше 
или равно показателю Стрельбы на 
данной дистанции, вы попали. Если 
нет — промахнулись. 

Пример: Ваш проклятый лучник, 
находясь на дистанции 11 от коро- 
левского мечника, стреляет в него. 
По таблице для попадания необхо- 
димо выбросить 12 или меньше. Вы 
выбрасываете 12 и попадаете. 

Однако на этом жизнь (или лучше 
сказать существование:) для воина 
противника не заканчивается. Мало 
попасть, нужно еще пробить броню, 
которая имеется на противнике. Для 
этого проходится Тест на пробива- 
ние. Ваш противник бросает кубик, и 
если число, выпавшее на нем, боль- 
ше значения Защиты в атаке его во- 
ина, то последний убит. А на нет и 
суда нет — бойца спасли доспехи. 

Пример: В вышеприведенном при- 
мере ваш противник бросает кубик и 
выбрасывает 9. Показатель Защиты 
в атаке у его воина — (10). Доспехи 
сработали, и мечник выжил. 

Какие же выводы можно сделать 
из изменения схемы Стрельбы? Ста- 
ло гораздо проще убить противника. 
Ранее при таких значениях (Стрель- 

= (12), Защита = (10)) шанс на 
уничтожение противника был 1/0. 
Теперь же он приравнялся к 3/10. То 
есть проще попасть в несколько раз. 

Так же теперь действуют и в случае 
рукопашного боя (т.е. сначала Тест на 
попадание, потом — Тест на пробива- 
ние). Но, значит, и убить противника в 
рукопашном бою стало проще. Но в 
ситуации с рукопашным боем есть и 
некоторые отличия. Так, при прохож- 
дении Теста на пробивание, если бы- 
ло выброшено 20, воин в любом слу- 
чае убит (даже если у него с помощью 
магии Защита стала равна (20)). А при 
выпадении 19 или 20 считается, что 
бойцом был получен Фатальный удар, 
что делает невозможным его воскре- 
шение в дальнейшем. 

Однако в случае с рукопашным бо- 
ем внесены новшества не только в 
расчет шансов на попадание. Появи- 
лись контрдействия, одно из которых 
может быть выбрано после объявле- 
ния атаки на полк. Среди таких дейст- 
вий встречаются следующие: Контра- 
така (имеет последствием то, что кон- 
тратакующий полк сам становится 
атакующим), Оборона (обыкновенная 
пассивная оборона от атаки против- 
ника), Отступление (помогает со- 
рвать атакующий бросок неприятеля) 
и Бегство (пожалуй, иногда тоже по- 
лезно, если необходимо спасти полк 
от полного разгрома). В общем, раз- 
личные контрдействия значительно 
увеличивают интерес к игре. В “Эпо- 
хе битв” можно было либо оборонят- 
ся, либо бежать. Теперь же мы мо- 
жем принимать и другие решения, что 
поможет более эффективно справ- 
ляться с атаками противника. 

На этом, пожалуй, сегодня рассказ 
о правилах “Кольца Власти” стоит счи- 
тать законченным. А в следующий раз 
мы поговорим о психологических ре- 
акциях юнитов, а также о самом инте- 
ресном — о Героях и магической си- 
стеме игры. 

Могам АпдтагзКу 
Могдиу7 7 @вл.бу 
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Еще в позапрошлом году мы узна- 
ли о начале разработки командой 
ЕпзетЫе ЗиЧюз новой игры Аде 
ог Мупоюду. Первые скриншоты и 
рассказы разработчиков создали 
четкое и устойчивое впечатление 
— перед нами Аде ог Етриез, 
только слегка измененный и под- 
правленный. Но вот прошло вре- 
мя, и игра появилась на прилавках 
торговых точек, позволив нам 
оценить ее самим. И тут стало яс- 
но, что мы были и правы, и не пра- 
вы одновременно. 


С одной стороны, перед нами все тот 
же Аде оГЕтрие$. В Аде оЕМутоюду 
имеются здания, которые строятся с 
использованием ресурсов, юниты, 
которые строятся в зданиях, апгрей- 
ды, которые делаются там же, и т.д. и 
т.п. А с другой — значительное влия- 
ние на ход игры оказывают боги, ге- 
рои и мифические существа. 

В ире имеется три расы: греки, 
египтяне и викинги. Выбраны они бы- 
ли не просто так, от балды, а благоца- 
ря тому, что у всех этих народов име- 
лась своя, отличная от других, хоро- 
шо развитая система мифологичес- 
ких представлений о мире. У каждой 
расы есть свои особенности, которые 
мы разберем по ходу статьи. 

Отгадайте загадку: без чего невоз- 
можно организовать экономику в иг- 
рах, подобных Аце оЕ Етрие5? Пра- 
вильно, без ресурсов. Ресурсов в иг- 
ре четыре вида. Первый — пища. 
Она нужна во многих случаях — в 
первую очередь для производства 
новых войск. Конечно, многие виды 
юнитов не требуют для своего произ- 
водства пищи, но пища нужна и для 
апгрейдов и перехода в следующие 
эпохи. Посему ее добыче стоит уде- 
лить немало внимания. А добывать 
пищу можно разными способами (6о- 
лее-менее совпадающими с реаль- 
ными). Вначале (в первой эпохе) ос- 
новным способом добычи хлеба на- 
сущного станет охота и собирательст- 
во. Охотиться можно на диких или до- 
машних животных, а собирать — яго- 
ды с кустов. Здесь кроется первое из- 
менение, появившееся в данной иг- 
ре, — отныне домашних животных 
выращивать выгоднее, чем отстрели- 
вать диких, так как пищи вы с них по- 
лучите больше. Но это произойдет 
только в том случае, если у вас хва- 
тит терпения. Это связано с тем, что 
домашние животные "растут" со вре- 
менем (то есть количество пищи, ко- 
торое можно с них добыть, со време- 
нем увеличивается). Так что набери- 
тесь терпения и растите свинок (или 
кого другого) — оно себя окупит. 

Но вот вы перешли в более позд- 
ние эпохи. Ваша цивилизация стала 
более культурной и образованной, 
что повлекло за собой возникнове- 
ние новых технологий. И пища отны- 
не добывается на фермах, где рабо- 
тают крестьяне (хотя и старые спосо- 
бы действуют по-прежнему). Концеп- 
ция ферм также несколько измени- 
лась. Помните, в Аде о Етриез фер- 
мы через какое-то время (достаточ- 
но непродолжительное) имели тен- 
денцию заканчиваться, и вам прихо- 
дилось отстраивать их заново. А в 
Етрие Еайй фермы получили огром- 
ное количество пищи (порядка 300 
тысяч). Аде о Мутоюду в этом плане 


Еще один великолепный 


шагнула еще дальше вперед. Теперь 
число пищи на фермах бесконечно. 
Один раз построил — и больше не на- 
до заботиться о засевании вновь. То 
же самое и с рыбными ресурсами в 
море (ни о каком исчерпании рыбных 
ресурсов речь не идет). 

Второй ресурс — дерево, необхо- 
димое для производства стреляющих 
юнитов, осадных орудий и кораблей. 
В технологии его добычи не произош- 
ло практически никаких изменений с 
незапамятных времен. Достаточно 
отправить своих крестьян на выруб- 
ку, где они, засучив рукава и взяв в 
руки топоры, добудут вам необходи- 
мое количество этого ресурса. 

Золото нужно для создания мно- 
жества юнитов и героев, а также для 
апгрейдов и строительства. Добыва- 
ется оно из шахт (открытого типа). Но 
есть и альтернативный способ добы- 
чи — В более поздних эпохах можно 
будет построить рынок, где разреша- 
ется обменивать другие ресурсы на 
золото. 


^ 5 Е. 

Эти три ресурса нужны разным на- 
циям по-разному. Грекам в первую 
очередь необходимо дерево, египтя- 
нам — золото. Ну, а викинги не могут 
прожить без большого количества пи- 
щи. Кстати, у викингов есть еще одна 
интересная штуковина. Суть в том, 
что склады у викингов передвижные. 
Не мне вам говорить, что это очень 
удобно, — закончилось золото в од- 
ном месте, снялись с шахты и пере- 
ехали на новое. Кстати, работники у 
викингов бывают двух видов: дварфы 
(Чмагуез) — нужны для добычи золо- 
та, и обычные работяги — для добы- 
чи всего остального. А вот строить 
здания у них должны воины. Вот та- 
кие они, северные варвары. 

Но есть и четвертый, слегка нео- 
бычный ресурс. Вы, наверное, поду- 
мали, что это камень, железо или 
что-либо похожее. Но все обстоит 
иначе. В игре имеется большой уклон 
в сторону мифологии, что и повлекло 
за собой возникновение такого ре- 
сурса, который называется благосло- 
вением. Сей ресурс является жиз- 
ненно важным для существования 
любого государства в игре. Ведь без 
него невозможно строить героев, ми- 
фические создания и проводить ап- 
грейды для них. Благословение в иг- 
ре добывается с помощью служения 
богам. Это служение каждая нация 
проводит по-своему. Грекам необхо- 


герои-герсиры будут убивать врагов, 
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димо построить храм и послать мо- 
литься рядом с ним своих крестьян. 
Естественно, что чем больше число 
крестьян будет заниматься этим де- 
лом, тем быстрее будет накапливать- 
ся благословение. У египтян оно "ка- 
пает" тем быстрее, чем больше спе- 
циальных статуй вы сумеете постро- 
ить (но каждой статуи можно постро- 
ить только по одной, что не позволя- 
ет превзойти определенный предел в 
скорости накопления данного ресур- 
са). Ну, а викинги "добывают" благо- 
словение благодаря "подвигам" сво- 
их героев (то бишь, чем больше ваши 
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тем больше благословения вы полу- 
чите). 

Как и ранее, юниты и апгрейды 
производятся в зданиях. Здания бы- 
вают различного назначения. Одни 
нужны для развития экономики стра- 
ны (рынок, хранилища, амбар), в дру- 
гих производятся войска (казармы, 
порт, крепость), третьи необходимы 
для обороны (стены, башни, та же 
крепость), ну а в храме можно стро- 
ить героев и мифические войска (хо- 
тя иногда не только там). Естествен- 
но, что доступ к различным зданиям 
вы получите в разные эпохи. 

Эпох в игре четыре (вполне доста- 
точно, так как большее число сложно 
нормально проработать). И если в 
первую вы будете обладать весыма 
малым числом возможностей, то 
впоследствии обретете многие из та- 
ковых. В последней эпохе вы даже 
сможете построить какое-нибудь Чу- 
до Света. Но с этим, полагаю, вы раз- 
беретесь и без меня. 

Как уже было сказано выше, боль- 
шую роль в Аде ог МуНоюду играют 
боги, герои и мифические существа. 
Начнем с богов. 

Каждая раса имеет трех старших 
богов и девять младших. От вашего 
выбора зависит очень многое. Мож- 
но сказать, что, выбирая других бо- 
гов, вы создаете совсем новую расу, 


непохожую на ту, что была в преды- 
дущей игре. Ведь разные боги дают 
доступ к разным мифическим суще- 
ствам (а у греков — и к разным геро- 
ям), разным способностям (божест- 
венным заклинаниям) и апгрейдам. 
Поэтому стоит хорошенько подумать, 
выбирая того или иного бога. В нача- 
ле игры вы сможете выбрать своего 
старшего бога (одного из трех, само 
собой), если, конечно, вы не играете 
в режиме кампании, где выбор уже 
сделан за вас. Затем, при переходе в 
каждую новую эпоху, вы будете вы- 
бирать одного из младших богов 
(причем варианты будут зависеть от 
вашего выбора старшего бога ранее, 
так как некоторые старшие и млад- 
шие боги, так сказать, "несовмести- 
мы"). 

Рассказывать обо всех богах слиш- 
ком долго, но кое-что стоит все же 
упомянуть. Первые на очереди у нас 
греки. Приветствуем первого из 
старших богов греков — Зевс Громо- 
вержец собственной персоной. Этот 
бог ориентирован на улучшение ге- 
роев — при нем они станут наиболее 
мощными. Кстати, имеет он и удар 
МОЛНИИ, ПОЗВОЛЯЮЩИЙ С ОДНОГО ВЫСТ- 
рела уничтожить любое (!) вражеское 
существо. Следующий — Посейдон. 
При его выборе в качестве главного 
бога у вас станут мощнее кавалерия 
и корабли. Третий — Аид (куда же 
без него) — улучшает все юниты, ко- 
торые умеют стрелять (имеются в ви- 
ду сухопутные), а также башни. 

Переходим к египтянам. Ра покро- 
вительствует кавалерии и колесни- 
цам, а также улучшает египетских ге- 
роев (жрецов и фараонов). При выбо- 
ре Изиды будет быстрее развиваться 
экономика (побыча ресурсов значи- 
тельно ускоряется). Сет (как и Аид) 
занимается в первую очередь стрел- 
ками. 

Ну и викинги. Один "занимается" 
воинами, при нем человеческие юни- 
ты становятся сильнее, что позволя- 
ет им противостоять более мощным 
противникам. Тор (как это ни стран- 
но) заботится о добыче ресурсов и 
улучшениях. Ну, а Локи (и сюда про- 
лез, ну надо же) думает в первую 
очередь о мифических существах — 
герои, которым покровительствует 
Локи, могут в ходе битвы призывать 
мифических существ, выбираемых 
случайным образом. Ничего себе бо- 
нус, а? 

Но вот ресурсы стабильно добыва- 
ются, апгрейды сделаны, пора пост- 
роить толпу войск и пойти на врага. И 
здесь нас с вами ожидает еще один 
подвох. Казалось бы, чего проще: от- 
строим побольше народу — и вперед 
причинять противнику добро. Что же 
дальше? Дальше все может пойти по 
двум возможным сценариям. Пер- 
вый — наша храбрая армия будет 
уничтожена оборонительными соору- 
жениями противника. Но, допустим, 
что это мы предусмотрели и, понеся 


башен и стен. А вот там нас ожидает 
второй сюрприз — армия героев и 
мифических созданий противника. И 
все — нашим доблестным войскам 
придет окончательный конец. И про- 
изойдет это потому, что обыкновен- 
ные войска в игре потрясающе неэф- 
фективны. У героев и мифических 
созданий запас хитов велик, удар вы- 
сок. К тому же многие из них облада- 
ют спецспособностями, позволяющи- 
ми перевернуть ход сражения в свою 
пользу за какие-нибудь пару секунд. 
Так, минотавр толкает противника на 


землю, причиняя ему дополнитель- 
ные повреждения, гидра увеличивает 
число своих голов (и благодаря этому 
— ударную силу) тем быстрее, чем 
больше её быют, человек-скорпион 
отравляет воинов противника, а дра- 
кон Нидхегг просто крут немеряно 
сам по себе. Все это приводит к тому, 
что простую армию из огромного ко- 
личества юнитов неболыцая кучка 
"монстров" развалит "на ура". Посе- 
му накапливать благословение и 
строить героев и мифические созда- 
ния — непременно необходимо каж- 
дому начинающему (да и продвинуто- 
му) мифопогу. 

Пару слов о героях. Герои, как го- 
ворится, бывают разные. У греков по 
сравнению с другими нациями их 
много. У героев, возникающих в по- 
следней эпохе, есть даже свои спец- 
способности. Но на самом деле герои 
греков друг от друга не сильно отли- 
чаются. У египтян видов героев все- 
го два: жрецы и фараоны. Жрецы ле- 
чат свои юниты (то есть выполняют 
роль священников в аналогичных иг- 
рах) и могут строить обелиски. А обе- 
лиски весыма полезные штуки, так 
как стоят недорого, но открывают не- 
которую территорию вокруг себя, — 
полезный и дешевый аналог обзор- 
ных башен. Ну, а фараоны исполняют 
роль "надсмотрщиков над рабами". 
Любой процесс, за которым наблю- 
дает фараон, исполняется быстрее, 
чем в отсутствие оного. Основное за- 
нятие героев викингов — добывать 
благословение богов. А добывают 
его {как уже упоминалось выше) — 
уничтожая врагов. 

Некоторое время, пожалуй, стоит 
уделить боевой модели игре. Каждый 
воин обладает своими собственными 
характеристиками. Хит-поинты, ско- 
рость, дальность стрельбы и тому по- 
добное осталось без изменений. Ата- 
ка подразделяется на три типа — 
ударная (сп/зп). в контактном бою 
(Паск) и стрелковая (регсе). Соответ- 
ственно, и броня у каждого юнита 
трех видов — защита от каждого ви- 
да повреждений разная. Поэтому 
стоит продумать, кем кого выгоднее 
атаковать, чтобы быстрее справить- 
ся с врагом. Скажем, атаковать осад- 
ными орудиями обычных воинов бес- 
полезно, а вот в контактном бою пе- 
хота справится с этими орудиями без 
труда. Думайте, господа, — и успех к 
вам обязательно придет. Некоторые 
воины могут наносить дополнитель- 
ный урон определенным видам про- 
тивника. Гипасписты лучше атакуют 
пехоту (контактного боя), а наездни- 
ки на верблюдах — стрелков. Что же 
касается героев, то их предназначе- 
ние — сражаться с мифическими со- 
зданиями противника. В этом им 
просто нет равных, так что пусть за- 
нимаются делом своей жизни (хотя 
приличный эскорт в этом им не по- 
мешает). 

Новых режимов игры не появи- 
лось. Но все же о кампании хоте- 


лось бы сказать особо. Действие 
происходит во время осады Трои (и 
несколько после этого). Главным ге- 
роем в кампании является некий 
Аркантос. Сей достойный муж про- 
исходит из Атлантиды. Началось все 
с того, что на Атлантиду стали напа- 
дать пираты. Нападения были ус- 
пешно отражены, после чего герой 
отправился на помощь грекам в 
осаде Трои (постройка троянского 
коня пройдет на ваших глазах и при 
вашем непосредственном участии). 
Впоследствии Аркантос (а также его 
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друзья, среди которых, например, 
Аякс) вновь столкнется с вдохнови- 
телем пиратских атак на свою Роди- 
ну. Погоня за своим личным врагом 
приведет атланта в Египет, а позже 
— в далекие северные земли, где 
живут викинги и их боги. 

В процессе прохождения кампа- 
нии вам придется выполнять задания 
самого различного характера. Будут 
обыкновенные миссии (с развитием 
и уничтожением противника на кар- 
те), миссии, где необходимо постро- 
ить Чудо Света (например, Троянско- 
го коня) или выполнить аналогичные 
действия, миссии шпионского толка, 
где следует проникнуть в какое-либо 
место бесшумно (хотя сложность та- 
ких миссий в игре вызывает сомне- 
ние — вам даже подскажут, как наи- 
более удобно это сделать). Различ- 
ные приколы и скриптовые сценки на 
движке игры в процессе кампании 
гарантированы, хотя в некоторых 
миссиях встречается откроенный 
маразм. Например, в одной необхо- 
димо построить Троянского коня, но 
при этом надо сделать так, чтобы 
вражеские разведчики, обнаружив- 
шие сей прискорбный для Трои факт, 
не вернулись домой — в противном 
случае приходит армия врага и про- 
сто уничтожает все, до чего доберет- 
ся. Так вот, если разведчики троян- 
цев, обнаружив артефакт, сумеют 
сбежать, но вы построите деревян- 
ную лошадку раньше, чем их армия 
доберется до вас, то победа будет у 
вас в кармане (даже если войска 
противника уже совсем рядом). И та- 
ких примеров превеликое множест- 
во. Да. и еще. Не удивляйтесь, если 
вы обнаружите в обыкновенной игре, 
что герои, которые были у вас в кам- 
пании, не обладают многими полез- 
ными навыками, которые они прояв- 
ляли там. Это все придумали подлые 
разработчики, чтобы не дать нам по- 
издеваться всласть над противником 
в обыкновенной и сетевой игре. Хо- 
тя, может быть, это и к лучшему — 
вдруг противник бы начал так же из- 
деваться над нами? 

Об интерфейсе, графике и музыке, 
в общем-то, говорить особенно 
нечего. Интерфейс привычен и поня- 
тен. Если вы видели хотя бы одну 
аналогичную игру — считайте, что вы 
видели их все. Музыкальное оформ- 
ление выполнено на добротном уров- 
не, но и только. Ничего особо запо- 
минающегося услышать не доведет- 
ся. Звуки хорошие и более-менее ре- 
алистичные. Графика в Аде о 
Мупоюду испопнена даже лучше, 
чем во многих других играх жанра, 
но нельзя сказать, что она призвана 
занять призовое место (даже в том 
случае, если конкурс будет прово- 
диться только среди стратегий реаль- 
ного времени). 

Но главное все же не графика и не 
музыка. Главное в игре — это 
геймплей, так как без него самая 
продвинутая в графическом плане 
игра быстро уйдет в небытие. А 
геймплей в Аде оЁЕ МуНоюду не про- 
сто хорош, он замечателен. Разнооб- 
разие стратегий велико — вы ведь не 
только выбираете одну из трех наций 
(которые отличаются друг от друга 
больше, чем в большинстве других 
игр жанра), внутри этой нации воз- 
можны самые различные пути разви- 
тия, каждый из которых может приве- 
сти к победе, главное подобрать к сей 
капризной даме в каждом случае 
свой подход. Кампания затягивает и 
не отпускает до самого конца, за- 
ставляя пропускать еду и сон. Конеч- 
но, играть в одиночную игру против 
компьютеров скоро наскучит, но ведь 
для этого и предусмотрена возмож- 
ность играть по сети. А вот это раз- 
влечение — для истинных стратегов. 

В общем и целом, это одна из не- 
многих игр, которая заслужила выс- 
ший балл. В нее стоит поиграть, более 
того, каждый геймер, хотя бы иногда 
поигрывающий в стратегии, просто 
обязан ее приобрести, а уж потом Аде 
ог Мупоюду надолго обоснуется на 
ваших компьютерах. А мне остается 
пожелать, чтобы Аде о! Мупоюду не 
стала последним великолепным Ми- 
фом от ЕпзетЫе Эшаю$. И пусть эта 
компания продолжит радовать нас 
своими играми. Даже если этого при- 
дется ждать пару пет... 
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Адд-оны чаще всего являются дополнительными "главами" к основной 


игре с, возможно, косметическими изменениями и никакой смысловой 
нагрузки обычно не несут, разве что не дают забыть о существовании 
игры как таковой. К нашему геймерскому счастью, из каждого правила 
есть исключения. Р!ау {Не МУ/ойа — дополнение к СМхавоп Ш. Не ска- 
жу, что оно и есть это исключение, но к идеалу приближается. Хотя, на 
мой взгляд, сама идея игры подразумевает, что любая следующая "Ци- 
вилизация" рассматривается как дополнение к первой. 


Никаких новых дизайнерских реше- 
ний в Рау {Пе М/опа не представлено, 
интерфейс тот же, к перу (цивилопе- 
дии) приписано несколько новых ста- 
тей, а до зоипФ’а у разработчиков ру- 
ки вообще не дошли. Справедливости 
ради надо отметить, что про графику 
они все же вспомнили и сделали де- 
тализацию чуть повыше. Не так, что- 
бы в глаза бросалось — "десять отли- 
чий" не найдешь, но все равно прият- 
но. 

Чтобы разнообразить геймплей, 
разработчики не стали мелочиться и 
добавили восемь новых племен: ара- 
бов, викингов, испанцев, карфаге- 
нян, кельтов, корейцев, монголов и 
турок. Все они заслуживают вашего 
внимания, кроме, возможно, монго- 
лов (все их "преимущества" кажутся 
лишенными рационального зерна, 
так что в здравом уме и твердой па- 
мяти выбрать их можно только после 
отключения опций "Особенные воз- 
можности цивилизаций"). Выделяют- 
ся среди новых племен арабы и тур- 
ки. Арабы (религиозные, экспансио- 
нистские) особенно хороши для быст- 
рой игры, так как ориентированы на 
раннее развитие; но, к сожалению, 
спецюнит у них появляется только в 
средневековье: воин-ансар (Апзаг 
М/аттог) — замена рыцарю (4/2/3). 
Турки (научные, промышленные) хо- 
роши до безобразия, и играть за них 
одно удовольствие, рекомендую. Ту- 
рецкий спецюнит — сипай (замена 
кавалеристу) полезен тем, что может 
“добежать и забить копытами до 
смерти" — благо, характеристики 
позволяют (8/3/3). 

Старые племена тоже не остались 
неохваченными. Им добавили два 
новых вида войск: средневековую 
пехоту (Мефема!папну, 4/2/1) и пар- 
тизан (Смейа, 6/6/1). Средневековая 
пехота потрясает гениальностью за- 
думки и простотой исполнения. По- 
мните, как было раньше: Ногзетап, 
потом Кл, а там и до Самайу неда- 
леко... или Зреаппап — Ржетап — 
Мизкетапт — АМетап — папбу... 
Да что я вам рассказываю, сами зна- 
ете, сколько было замечательных 
превращений и переходов из одного 
состояния в другое. И только мечни- 
ки были тупиковой ветвью эволюции, 
что даже породило пословицу: 
"“Эмогазтап, он и у зулусов мечник, 
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по крайней мере, в профиль". Но те- 
перь справедливость восторжество- 
вала, мечники реабилитированы и 
могут совершенствоваться в свое 
удовольствие все дальше и дальше 
через средневековую пехоту в парти- 
зан (странновато, но Мейеру виднее 
:)). Партизаны особенно примеча- 
тельны тем, что для их постройки не 
надо никаких ресурсов. Короче гово- 
ря, переоценить их невозможно. Ка- 
кие возможности партизаны откры- 
вают перед нами! Дороги на край 
Земли еще не провели, а войска там 
уже можно смело клепать (с большой 
пользой для себя и на страх врагам). 

Но и это еще не все. Рабочие нын- 
че более квалифицированные, поэто- 
му умеют (вдобавок ко всему проче- 
му) трансформироваться в радары, 
аэродромы и ошрозЗРы. Аванпосты 
устраняют туман войны. Их види- 
мость составляет 2 на равнинах, 3 на 


холмах, 4 в горах. Есть мнение, что 
аванпосты очень полезны в начале 
игры, но это кому как нравится. Лич- 
но мне их ценность кажется сомни- 
тельной. Аэродром функционирует 
аналогично городу с аэропортом и 
вмещает бесконечное количество са- 
молетов. Лаконично и, безусловно, 
полезно — не придерешься (аплодис- 
менты). Радарные башни — наибо- 
лее ценное нововведение, т.к. дают 
боевой бонус всем своим юнитам 
(25% к атаке и защите) в зоне своего 
действия (радиус — 2) (бурные апло- 
дисменть). Каждым из этих строений 
может пользоваться только тот иг- 
рок, который его построил (при по- 
пытке захвата они [строения] авто- 
матически разрушаются). 
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В градостроительстве также на- 
блюдаются дополнения. В списке 
стандартных построек были замече- 
ны Эюоск  Ехспапое (биржа), 
Соттегса! Ооск (торговый порт) и 
См Оеепзе (продвинутый вариант 
городской стены). Биржа обеспечива- 
ет 50% дохода от налогов (наследие 
Смйгавоп 1); необходимое научное 
достижение — ТТе Согрогавоп. Торго- 
вый порт увеличивает доход со всех 
водных клеток в окрестности города, 
появляется вследствие исследования 
Маз$ Ргодисйоп. Гражданская оборо- 
на дает бонус "+50% деепзе" защит- 
никам города, заменяет городские 
стены поспе изобретения радио. К чу- 
десам света добавлен столь необхо- 
димый населению "Интернет", без ко- 
торого в постиндустриальном общест- 
ве жизнь не жизнь, а жалкое сущест- 
вование. Интернет требует знания 
Мимашигайоп и устанавливает иссле- 
довательские лаборатории в каждом 
городе (бурные аплодисменты, пере- 
растающие в овацию). 

Но это все была присказка, сказка 
будет впереди, а точнее, прямо сей- 
час. Кроме стандартных условий по- 
беды (победы доминанта, космичес- 
кой расы, дипломатии, по завоевани- 
ям и культурной победы), появились и 
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такие, как цареубийство, массовое 
цареубийство и "устранение". Новые 
возможности победы предназначены 
для краткосрочной игры и представля- 
ют особый интерес в режиме мульти- 
плеер. Да-да, это не обман зрения 
(фанаты, не теряйте сознания от сча- 
стья; ненавистники, пожалуйста, не 
рвите на себе волосы), Рау Те М/ойа 
поддерживает мультиплеер. Полагаю, 
все помнят удивление, обиду и горечь 
разочарования от того, что в Смга- 
воп И] нельзя было ‘вынести корешей 
по сетке и самому улететь в неизве- 
данные космические пали, — теперь 
можно торжествовать: дождались. 
Итак, режимы краткой игры. 
Первый — цареубийство. У каждо- 
го игрока изначально, помимо посе- 
ленца, есть еще один юнит модельно- 
го типа: "король" — лидер цивилиза- 
ции (‘король" — это символическое 
обозначение любого главы племени: 
и Бисмарка, и Клеопатры, и Линколь- 
на). Король грубой физической силой 
не является (1/1/2), в бой его кидать 
против кого-то сильнее варвара — се- 
бе дороже; нуждается он в ласке, его 
нужно холить и лелеять, оберегать от 
сквозняков и враждебно настроен- 


| ных элементов. Почему? — спросите 


вы. Да потому, что если короля унич- 
тожат, то все его колонии, авиабазы и 
города будут мгновенно разрушены, а 
сам игрок покидает иГру и записыва- 
ется в ряды побежденных. 
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Второй — массовое цареубийство. 
Тот же смысл, только изначально не 
один король, а несколько его клонов. 
В обоих случаях стратегия примерно 
одинакова: король со свитой дублей 
зашивается в глубоком тылу, а даль- 
ше — все как обычно. 

Третий — устранение (Ейттавоп), 
по-своему очень занятная вещь. При 
желании в этом режиме можно за 
ночь сыграть шесть, а то и семь пар- 
тий (даже на огромной карте). Идея 
режима "устранение" проста: любая 
цивилизация, отдавшая противнику 
свой город, объявляется проиграв- 
шей и выбывает из игры. Как гово- 
рится, есть, где развернуться и при- 
менить чудеса стратегии: можно по- 
ссориться с соседями... 

Появились два новых способа на- 
бора победных очков: захват прин- 
цессы и захват победных позиций. 

Принцесса функционирует в режи- 
ме захвата флага. Любой игрок начи- 
нает с юнита "принцесса", который 
может быть захвачен вражескими 
войсками. К сожалению, эта барыш- 
ня у всех одинаковая и ничем не при- 
мечательна: то ли художники совсем 
разленились, то ли уникальных порт- 
ретов на всех девиц не хватило. 
Принцесса стационарна до самого 
момента захвата и находится на 
стартовой позиции игрока. Цель про- 
тивника: захватить принцессу и до- 
ставить ее в свою столицу, что даст 
10000 победных очков. После захва- 
та принцесса возрождается в преж- 
ней столице. Если для ее возрожде- 
ния нет города, то она остается в сто- 
лице захватчика и дает ему еще 1000 
очков. Короче, принцесса — это пра- 
здник, который всегда с тобой (при 
условии, что дома у нее нет). 

С победными позициями еще при- 
ятнее и менее хлопотно. Победные 
позиции — это некоторые клетки на 
карте, отмеченные специальными 
иконами (в режиме одиночной игры 
это стартовые позиции каждого из 
игроков). Очки зарабатываются пу- 
тем захвата этих самых позиций. 
Проще не бывает: чтобы получить 
столь желанные мсюгу-рот!"ы (25 оч- 
ков за каждую контропируемую пози- 
цию в ход), необходимо присутствие 
оборонительного юнита на данной 
клетке в конце хода всех игроков. Та- 
ким образом, регистрация контроля 


\ иначисление очков происходит с за- 


видной регулярностью, которая тем 
больше радует сердце, чем больше 
победных позиций находится под ва- 
шим неусыпным контролем. 

Нельзя сказать, что Рау Ме \М/опа 
ожидали с нетерпением тысячи пре- 
данных "Цивилизации" геймеров, но 
раз дождались, то почему бы не ско- 
ротать пару-тройку холодных зимних 
вечеров за неплохим дополнением к 
достойной игре. Суть игры адд-он не 
изменил, попсовости не придал — так 
что придраться не к чему, да и жела- 
ния такого не возникает. Все измене- 
ния и дополнения по существу: не 
Смёхавоп М, но все равно хорошо. 

Может, слегка уменьшился эффект 
коррупции — это нигде не докумен- 
тировано и напрямую не указано, так 
что голову на отсечение дать не мо- 
гу. Хотя, если вдумчиво осмотреть 
закоулки своей империи, то прихо- 
дишь к неутешительным выводам: 
что из двадцати "щитов" девятнад- 
цать украдено, что восемнадцать — 
легче от этого не становится. 

В заключение хочу посоветовать 
вам обратить внимание на сцена- 
рии. Многие из них начинаются с до- 
вольно высокого (по крайней мере, 
не с нулевого) уровня развития тех- 
нологии, некоторые — с более-ме- 
нее развитого города; встречаются 
сценарии б измененными правила- 
ми, причем иногда довольно ориги- 
нальные и заслуживающие опреде- 
пленного внимания. Конечно, не все 
они так интересны, как хотелось бы, 
но при жепании можно найти именно 
то, что вам нужно или хотя бы то, что 
вас заинтересует. 


Зопуа 
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Да здравствует Колумб! 


Хорошо известная и популярная 
киевская студия разработчиков 
@5С Сате Мой продолжила свое 
триумфальное шествие выходом в 
свет игры с незамысловатым на- 
званием “Завоевание Америки”. 
По сути своей она является про- 
должательницей всеми любимых и 
почитаемых "Казаков". Перед 
Атейсап Сопдиез{ ставилась за- 
дача покорения сердец не только 
российских геймеров, но и евро- 
пейских почитателей стратегичес- 
ких игр с интересной историчес- 
кой начинкой. В потенциальные 
клиенты были записаны также 
американские любители много- 
масштабных баталий. Использова- 
ние разработчиками темы освое- 
ния американского континента 
уже заранее в некоторой степени 
определило успех Атепсап 
Сопдиез!, в чем вы сможете убе- 
диться, поиграв в нее сами. 


Первое, что впечатляет и оставляет 
непередаваемое чувство восторга, 
так это отличное стильное оформле- 
ние оболочки игры, ввиду чего игро- 
вой процесс становится более ком- 
фортным и приятным для глаза. Та- 
кие, казалось бы, мелочи, как четко 
прорисованная иплюстрация, пове- 
ствующая о тех или иных событиях, 
при брифингах уже повышает авто- 
ритет разработчиков. Сам текст оз- 
вучен с чувством, с толком, с рас- 
становками. 

Однако решающим фактором для 
покупки диска с этой игрой может 
стать не это, а масштабность, унас- 
ледованная от "Казаков". Количест- 
во юнитов по сравнению с предыду- 
щим стратегическим проектом воз- 
росло в два раза. Можно только 
представить, какие широкие такти- 
ческие возможности открываются 
перед геймерами. Не поддающиеся 
исчислению войска вашей армии бу- 
дут курсировать просторы Нового 
Света, уничтожая неприягеля и по- 
коряя доселе неизведанные евро- 
пейцу места. Окружающая же дейст- 
вительность придает еще больше ре- 
альности происходящим событиям и 
обогатит игровой процесс. Прекрас- 
но выполненные архитектурные-по- 
стройки, будь-то мельница, склад 
или кузница, отлично смотрятся в 
двухмерном изображении. Спрайто- 
вые юниты в состоянии выполнять 
разнообразные телодвижения, со- 
здавая чувство ритма жизни. 

В большом дележе Нового Света 
участвуют 12 наций, наделенные 
своими уникальными особенностя- 
ми. Со стороны европейских завое- 
вателей выступают Великобрита- 
ния, Франция, Испания. Индейские 
же нации здесь представлены в изо- 
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УУхю мл 


Игра: Завоевание Америки 
(Атепсап Сопдиезй) 

‘анр: Стратегия в реальном вре- 
мени 

Издатель: "Руссобит-М" 


Системные требования: Репйит й- 
33, 128 МВ ВАМ, Пес 8.1 и 
1500 Мб свободного места на жест: 
ком диске Илпоои/5 Э8/Ме/ 2000/ХР. 
Рекомендуемые системные требо- 
вания: Репйит 3 1 Ггц, 128 
МВВАМ, 16 МВ Маео 


билии — Делавары, Сиу, Инки, Иро- 
кезы, Пуэбло, Алгонкины, Майя, Гу- 
роны и Ацтеки. Образованная в хо- 
де бесчисленных боевых сражений 
американская нация также непре- 
менно присутствует в игре. Но не 
следует полагать, что военные раз- 
борки. будут происходить только 
между "красными" и "белыми" (ВИЧ 
здесь не причем:). 

Как можно догадаться, прерстави- 
тели Старого Света прибыли на мало 
изведанный континент лишь для того, 
чтобы покорить независимый индей- 
ский народ и нахапать побольше зем- 
ли и ресурсов для своих предводите- 
лей во имя собственной славы и бо- 
гатства. В течение 300 игровых лет, 
начиная с открытия Колумбом Аме- 
рики и заканчивая войной за незави- 
симость США (двумя противоборст- 
вующими сторонами выступают Анг- 
лия и США), игроку предстоит пройти 
5 кампаний и 9 одиночных миссий. 
Бесспорно, что большой интерес у 
подавляющего большинства гейме- 
ров вызывает сетевой режим игры, 
нежели однопользовательский, кото- 
рый не дает необходимых навыков 
для ведения сетевых ‘баталий. В 
Атейсап Сопацез существует воз- 
можность сразиться с другими "заво- 
евателями" со всего мира. На игро- 
вом сервере С$С Сате У/ой@ мож- 
но померяться силами с компьютер- 
ным или же живым оппонентом, но 
это только в режиме "Противостоя- 
ние". В том случае, если вам удалось 
войти в сотню лучших, заработав не- 
обходимое количество очков, вы 
сможете принять участие в "Чемпио- 
нате", который проводится каждый 
последний понедельник. Режим "Вой- 
на за Америку" позволяет изменить 
ход исторических событий, связан- 
ных с завоеванием американского 
континента. 

Одновременно на карте (30х20 эк- 
ранов с разрешением 1024х768) мо- 
гут находиться до 16 тысяч юнитов. 
Все они условно разделены на две 
группы: военные и мирные. Перво- 
очередной и главной задачей первых 


является защита границ собственно- 
го государства и расширение оных 
(границ). Для более эффективного уп- 
равления боевыми юнитами необхо- 
димо создавать отряды, которые со- 
стоят из офицеров, воинов, барабан- 
щика или знаменосеца. Строго опре- 
делены также рамки минимально 
возможного количества солдат для 
формирования построения. Исход 
сражений зависит и от боевого духа 
военных. Вторая же группа юнитов 
занимается мирными делами и обес- 
печивает всем необходимым войска. 
Помимо добычи ресурсов (золото, 
еда, дерево, камень, уголь и железо), 
крестьяне в случае острой необходли- 
мости готовы встать на защиту своей 
Родины, заняв такие, казалось бы, 
смешные укрепления, как мельница, 
склад или нечто подобное. Стоит за- 
метить, что в плен нельзя захватить 
крестьян индейских наций Делавары, 
Ирокезы и Гуроны — похоже, дух сво- 
боды в них "живее всех живых". 

В игре нельзя пренебрегать дип- 
ломатией, которая позволяет заклю- 
чать соглашения с государствами, 
не участвующими в военном кон- 
фликте. В качестве послов можно 
использовать шаманов или священ- 
ников, вождей или офицеров. Еспи 
же нейтральное государство заклю- 
чило союз с вашим противником, то 
можно подкупить юнитов для убий- 
ства чужого посла и на его место по- 
ставить уже своего. Это позволит 
вам укрепить свои силы и, при необ- 
ходимости, обменять определенные 
виды ресурсов на военных юнитов. 

Для более быстрой игры сущест- 
вует удобная система "горячих кла- 
виш", что позволяет сократить вре- 
мя и увеличить ваши шансы на побе- 
ду. А при помощи встроенного ре- 
дактора карт можно создавать с ну- 
ля локации с различными рельефны- 
ми особенностями. 

Игра, бесспорно, заслуживает 
уважения, а уж тем более внимания 
стратега, и поэтому рекомендую ее 
всем, кто неравнодушен к "Казакам" 
и не представляет свою жизнь без 
стратегий, крупномасштабных сете- 
вых баталий в реальном времени, 
где кипят страсти и происходят сра- 
жения а-ля "стенка на стенку". 

Можно с полной уверенностью 
сказать, что со своей задачей 
Атепсап Сопдиез{ справилась в 
полном объеме, о чем свидетельст- 
вуют внушительные продажи игры. 


Графика: [8/10] 

Звук: [9/10] 
Оригинальность: [9/10] 
Игровой интерес: [9/10] 
Общая: [8, 75/10] 


Цыдик Виктор аКа ТоРп 
1юп_2002@&л.Бу 

Диск с игрой предоставлен офи- 
циальным представителем компа- 
нии Руссобит-М — "ВидеоХит“ 
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виртуальные радости. 
№2, февраль, 2003 год. 


ОЕ: Г 


г.Минск, ул. Веры Хоружей 29, к. 93 


Рядом с клубом «Реактор», недалеко от Комаровского рынка. 


Два года подряд победители 

в конкурсе РТЗ вноминации 

«Лучший домашний компьютер». 
Школьникам и студентам 

предусмотрены скидки! 


Готовые компьютеры 60-ЦЕЕ: 


Компьютер в котором все на «5»: 
многозадачность, производительность, 
надежность. 


Для Вас все продумано до мелочей! 


АМО АТНЕОМ 1700ХР 
МВ С!даБу1е 7\МА, кт400 
ООК 256МЬ (РС 2100) 
40СЬ Ваггасиаа 1 
брате 7100М4 МХА440$Е, 64МЬ, Т\У-ООТ 
СО-ВОМ 52х А$Ц$ 


цена 


442 


ПРОФЕССЛОНАЛ: 


Высокая производительность в любых программах и приложениях, 
мультимедиа возможности, Это позволит Вам максимально 
эффективно использовать компьютер для любых задач. 


1МТЕЕ РеиНит 1\ 1,7 Сеегоп 
стдаБуфе &Е 533, 1845Е 

ООВ 256МЬ (РС 2100) 

40СЬ Ваггасиаа 1№\ 

ЗратЩе 7100М4 МХ440$Е, 64МЬ, Т\У-ОЧТ 
СО-ВОМ 52х Теас 


цена 


473 


й 


комплектующие наших компьютеров: 


МАТЕРИНСКИЕ ПЛАТЫ: 
СюаБуе и А$05$, 
ВИДЕОКАРТЫ: 
СюаБуе и АЗУ5$ СеРогсе 4 ТИ 4200, 
СеГогсед 11 4400, СеГогсед 1! 4600, 
Вафеоп 9000, Вадеои 9000РВО и др. 
мониторы: 
ТЕТ -- Затсипоа, $опу, ЕС, НУАМА и др.; 
ЕСО -- $Затзииа, $ОМ\, (С. 


КЛАВИАТМУРЕ: 
ГодНесь, ГаБесН, СШсопу, А44есВ и др. 
мышки: 
оптические -- Тод\МесН, Сепщз;: обычные -- 
фаб\есН, Сепшз, А4%еср, Рехха и др. 
ИГРОВЫЕ УСТРОМСТВА: 
джойстики, геймпады, рули- 1одМесй, 
ТаБчесН, Оехха и др. 


АКУСТИКА: 
ГодиесН, ГаЫесв, $МЕМ, Сетщ$ и др. 


га 


туальные радости 
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сть игры, которые выглядят непри- 

тязательно, о них не пишут статей- 

ргемем в газетах и журналах, им не 

светит приличная рекламная кам- 

пания. Эти игры зачастую обрече- 
ны. Они обречены стать играми из разряда 
“стратегия (РПГ, экшен, ...), в которую никто 
не играл". Но среди них иногда попадаются 
шедевры. Это проекты, которые возрождают 
веру всего прогрессивного человечества в 
настоящих игроделов. Мы начинаем пони- 
мать, поиграв в такую игру, что еще не для 
всех разработчиков главное деньги, некото- 
рые ценят и “сам процесс". Об одной из та- 
ких игр я хочу рассказать вам сегодня. И кто 
знает, может быть, прочитав мой обзор, вы 
купите ее и надолго застрянете в игровом 
мире, как это сделал я... 


Игра, о которой пойдет речь, называется про- 
сто и понятно — "Заклятие". Относится она к 
жанру ролевых игр, но на самом деле пред- 
ставляет собой нечто значительно большее. 

Итак, запускаем игру. Никакой игровой за- 
ставкой тут и не пахнет. Да и в целом продукт 
не имеет в своем активе ни заставляющей 1 
застыть от восхищения графики, ни мощных 
спецэффектов, но это нам и не нужно. 

Мир, в который попадает ваш игровой пер- 
сонаж, весьма и весьма интересен. Называет- 
ся он Вэйон. Вы — наследник имущества од- 
ного торговца. Наследство его, прямо скажем, 
не очень большое. Триста монет (катастрофи- 
чески мало в реалиях этого мира), кожаная 
куртка, кинжал, пара бутылочек с лечебным 
зельем и специальная сумка торговца. На по- 
следнем предмете стоит остановиться подроб- 
нее. Депо в том, что сумка эта не простая, а 
золотая. Не в прямом смысле этих слов, ко- 
нечно, но что-то близкое есть. Ведь в мире 
Вэйон главнейшую роль в жизни людей играют 
торговцы. И не потому, что они сидят в рату- 
шах и пишут одним им понятные законы. Ос- 
новная задача торговцев — обеспечивать на- 
селение всеми необходимыми товарами (от 
тех, что имеют звучное название "народного 
потребления", до промышленного сырья). И 
делают они это как раз с помощью сумок Мо- 
нрока. В такую сумку можно запихать доста- 
точно много товаров, что и позволяет зани- 
маться таким почетным (для каждого мусуль- 
манина:) делом, как торговля. 

Но не торговлей единой жив человек. Будут и 
сражения, и применение магии, но об этом не- 
сколько позже. А сейчас поговорим немного о 
ролевой системе игры. У персонажа есть шесть 
первичных характеристик: Телосложение, Си- 
ла, Ловкость, Интеллект, Сила духа и Харизма. 
О первичных характеристиках, думается мне, 
много говорить не надо. Авторы игры подошли 
к ним достаточно традиционно. Например, уве- 
личение Интеллекта непосредственно повлия- 
ет на количество вашей магической энергии, а 
Харизмы — на отношение к вам других людей 
(и немного — на цены в магазинах). 

Есть еще и вторичные характеристики. Сре- 
ди них были замечены следующие: Здоровье, 
Мана, Атака, Защита, Урон, Броня, Вес. Здесь 
почти не надо пояснений, за исключением того, 
что вес товаров в сумке Монрока никак не вли- 
яет на общий вес предметов, имеющихся у пер- 
сонажа. И это вполне логично, так как иначе 
пришлось бы быть как минимум великаном для 
ведения торговли (или обзаводиться тележкой, 
но как раз ее роль и выполняет сумка). Далее 
есть еще две характеристики — это Роскошь и 
Учебные очки. Параметр Роскоши влияет на то 
время, которое вы сможете торговать без пош- 
лин. А вот на Учебные очки советую обратить 
особое внимание. Дело в том, что для изучения 
любого навыка (заклинания и т.д. ит.п.) в мире 
игры вам потребуется некоторое количество 
этих очков. И чем мощнее навык или заклина- 
ние, тем больше очков нужно. А так как навыки 
бывают самые разнообразные, необходимые 
как тем, кто склонен решать все проблемы ме- 
чом, так и магам с торговцами, то развивать 
этот параметр придется. 

Еще на экране персонажа покажут скорость 
его перемещения по миру (параметр "Путеше- 
ствия"), скорость "похода" в другие миры (так 
называемая характеристика "Портал"), ну и 
вашу карму. Карма бывает двух видов — 
Светлая и Темная. Числовое выражение кар- 
мы показывает ваше отношение к той или 
иной стороне мироздания. 

Что же, персонажа осмотрели (поначалу до- 
бавить ничего к характеристикам вам не да- 
дут), пора и выйти за ворота города. Там нас 
сразу же встретит "группа поддержки" в коли- 
честве от трех до четырех вражеских су- 
ществ. Встречаться враги будут в обязатель- 
ном порядке рядом с каждым из городов. И 
при встрече с ними можно выбрать три раз- 
личных вида реакций. Первая — зарубить и 
вся недолга. Просто и ясно. Вторая — бро- 
сить в них что-нибудь эдакое (например, вол- 
шебный камень из заклинания "волшебная 
праща"). Тоже метод. Но есть и третий путь — 
можно откупиться. Правда, чем "круче" ваш 
герой, тем большую сумму отступных потре- 
буют от вас. Так что решать вам, но я бы та- 
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кой выход не советовал — и деньги потеряете, 
и опыт не получите. 

Как можно понять из предыдущей фразы, за 
все свершения в игре полагаются очки опыта 
{число которых будет отражено полосочками, 
как в ОлаЫо, но без указания численного зна- 
чения). Но очки опыта делятся на три катего- 
рии. Эти категории совпадают с тремя основ- 
ными видами занятий — воинским, магичес- 
ким и... (нет, не воровским, не угадали) торго- 
вым. С воинским и магическим все просто и 
понятно — убивая врагов с их помощью, полу- 
чаете опыт. А вот о торговом способе набора 
вожделенной экспы следует упомянуть не- 
сколько больше. Суть в том, что опыт в торго- 
вой деятельности вы получаете тогда, когда 
совершаете успешные торговые сделки. И чем 
больше ваша прибыль в этих сделках, тем 
бопьше опыта вы получите. 

Когда число очков опыта превышает некую 
заданную границу, происходит поднятие одно- 
го из трех уровней персонажа — воинского, 
магического и торгового. Вам дается некото- 
рое количество очков для распределения их 
по первичным характеристикам. И здесь надо 
учитывать и тот факт, что, получив новый уро- 
вень в воинском ремесле, гораздо дешевле 
будет поднять Силу и Телосложение, а в торго- 
вом — Харизму. 

Но хватит о персонаже. Перейдем к спосо- 
бам зарабатывания денег в игре. А способов 
таковых несколько. Первый (самый доходный) 
— это как раз торговля. Конечно, на первых по- 
рах она не будет приносить огромных прибы- 
лей (если помните, начальный капитал равен 
300 монет). Но потом... Головокружительные 
сделки с прибылью в 100-200 тысяч монет га- 
рантированы. А торговать в игре интересно, так. 
как разнообразие товаров просто потрясает. 
Есть как обыкновенные продуктовые товары 
(хлеб, бананы и т-д.}, изделия промышленности 
(зеркала, столярные инструменты и пр.), так и 
сырье (золото, железо и многое другое). То 
есть, выбрать будет из чего. Естественно, что 
цены на товары в разных городах разные, и 
правило "купить подешевле, продать подороже" 
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действует и здесь. Кстати, дам один совет: для 
более успешного ведения торговли следует об- 
ращать внимание на экран карты мира — там 
показывают информацию об экспортируемых и 
импортируемых товарах каждого города. Не ах- 
ти какая помощь (иногда импортируемый в го- 
род товар стоит дороже, чем такой же экспор- 
тируемый товар в соседнем городе), но все же. 
Правда, личный опыт важнее. Лучше всего са- 
мому обойти все города, чтобы узнать разницу 
цен. Не забывайте и о том, что некоторые това- 
ры относятся к категории скоропортящихся, так 
что чем дольше вы их возите в своей сумке, 
тем меньше будет их стоимость. 

В мире Вэйон лучше всего торговать вином 
— достаточно прибыльный бизнес. Но в дру- 
гих мирах вы поймете, что это так — цветоч- 
ки. Но есть и еще два способа заработать де- 
нег. Один из них — находить на трупах врагов 
вещи (и продавать их) или сами деньги. Кроме 
того, почти на всех локациях, где имеется 
вход в город, есть сундуки (рядом с разбитыми 
телегами). Практически всегда в этих сунду- 
ках можно найти что-либо ценное, так что не 
гнушайтесь их осмотром (иногда такие вещич- 
ки попадаются, просто загляденье...). Ну и по- 
следний способ — выполнять задания различ- 
ных людей (в основном — торговцев; мэров 
городов, учителей и священников). Выполне- 
ние их заданий не только приносит некоторую 
денежную сумму, но и улучшает отношение к 
вам. А это даст вам определенные дополни- 
тельные возможности (например, сможете на- 
учиться более мощным заклинаниям). Есть, 
правда, одна закавыка. Практически все зада- 
ния повышают светлую либо темную карму. 
Так что, если вы решили “подправить” свои 
значения в одном направлении, — беритесь 
не за все задания, а только за нужные для ва- 
шей кармы, и проблема будет решена. 

Есть в игре и магия. Магических школ де- 
вять, и в каждой из них свои заклинания, в 
большинстве своем наносящие повреждения. 
С магией связана одна небольшая хитрость — 
ее не так-то просто купить, если не знать спо- 
соба, как это сделать. Рассказываю. В городах 
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встречаются различные учителя (боевые и 
магические). Так вот, если вы нажмете кнопку 
“учиться” в доме учителя магии, вы увидите 
только список умений, которым он может на- 
учить. А вот список заклинаний появляется в 
том случае, если после этого нажать ТАВ. Вот 
так хитро запрятана магия в игре (руки бы по- 
отрывал за такую реализацию). 

У учителей можно научиться различным 

умениям, каждое из которых приносит опре- 
деленную пользу. Учителя боевых искусств 
помогут вам поднять наносимый урон, научат 
лучше сражаться различным оружием, повы- 
сят защиту. Учителя магии увеличат запас ма- 
ны, ученических очков, облегчат путешествия. 
Еще можно учиться специальным способнос- 
тям в храмах богов. Богов в мире игры пять, и 
у каждого из них есть свое к вам отношение 
(зависящее от того, как часто вы помогали их 
служителям в храмах). Если бог благосклонно 
относится к вам, то после молитвы ему на не- 
которое время (пока не истечет вся благо- 
дать) получите возможность применять специ- 
альные умения, которым можно научиться в 
храме этого бога. Если же бог к вам относит- 
ся плохо, то и результат вашего обращения к 
Г нему будет нулевым. 
В своих скитаниях вы будете встречать 
персонажей, над которыми горит знак вопро- 
са. Эти люди будут продвигать вас по сюжету. 
В мире Вэйон ваша основная задача — от- 
крыть дорогу этому миру в Локатриен, портал 
между мирами. Для этого надо найти Учителя. 
Учитель может быть Светлый либо Темный. 
Вам покажут дорогу к одному из них, что зави- 
сит от вашей кармы. Оба они могут открыть 
Локатриен, но задания каждый дает разные 
(сообразно своим вкусам). Так, Светлый про- 
сит помогать людям (на этом нелегком пути 
вам даже придется расстаться с весьма суще- 
ственной суммой денег), а Темный открывает 
портал с помощью убийства различных су- 
ществ. После открытия портала вы обнаружи- 
те его на карте, заодно вам откроются все еще 
не найденные города в первом мире. 

Итак, портал открыт. Пора начинать путеше- 
ствия между мирами {а миров в игре много — 
порядка тридцати; в каждом — от трех по се- 
ми городов). Наконец-то вы сможете провора- 
чивать торговые операции с огромной прибы- 
лью, а также встретите много новых учителей, 
которые обеспечат вас новыми умениями. 
Там же находятся и гильдии. В большинство 
гильдий (кроме Торговой) вас будут прини- 
мать в зависимости от вашей кармы (кому ну- 
жен светлый персонаж в Гильдии Темных Ма- 
гов?). Членство в гильдиях потребует с вас 
членских взносов, но принесет и некоторые 
преимущества. Так что выбирайте и вступайте 
(но учтите, что слаборазвитых персонажей в 
гильдии не принимают). 

Напоследок стоит упомянуть о монстрах и 
снаряжении в игре. Монстров в игре катастро- 
фически мало. Создатели выкрутились тем, 
что при увеличении воинских умений героя 
монстры также "крутеют" и не дают вам заску- 
чать в своих странствиях. Кстати, в основном 
монстры "нестандартные". Вам встретятся 
гномороны, грандели, гозгры, раффли — всех 
и не упомнишь (хотя попадаются и "привыч- 
ные” монстры — гномы, например). А вот сна- 
ряжения побольше. Мечи, топоры, булавы, лу- 
ки, арбалеты — каждый из этих видов воору- 
жения имеет свои подвиды. Более того, воору- 
жение и доспехи (кроме щитов) сделаны из ка- 
кого-либо металла, а металлов немало: желе- 
зо, сталь, серебро, золото, астрил, селенит, 
гридаль и другие. Есть еще волшебные кольца 
и амулеты, а также бутылочки для восстанов- 
ления маны и жизненной силы. Пожалуй, это- 
го более чем достаточно для нормального су- 
ществования в мире игры. 

‚Подведем краткие итоги нашего сегодняшне- 
го повествования. Перед нами Игра с большой 
буквы. Здесь есть все практически для любого 
геймера. Хотите сражений — их более чем до- 
статочно. Хотите торговать и собирать деньги — 
игра для этого приспособлена. Есть желание по- 
колдовать — нет проблем. Вас интересует сю- 
жет с возможностью выбора — станьте свет- 
лым, темным или попытайтесь балансировать 
между двумя силами. В эту игру можно играть 
долго, практически до бесконечности, постоян- 
но открывая для себя что-либо новое: Искренне 
советую ее всем фанатам ролевых игр, а также 
тем, кто соскучился по старой доброй Ее (в са- 
мом деле, чем персонаж — не корабль, миры — 
не звездные системы, а города — планеты). Ку- 

пите — и вы навряд ли пожалеете. 

Р.$. Всем, кто уже обзавелся игрой, насто- 
ятельно советую поставить патч версии 1.2. 
Дело в том, что чем больше вы играете, тем 
больше тормозит игра при загрузке локаций. 
Патч исправляет эти неполадки (а также не- 
которые сюжетные квесты). Да, патчи бывают 
двух видов: один просто исправляет ошибки, а 
второй еще и увепичивает число возможных 
противников на одной локации до восьми (для 
истинных бойцов). Качайте с млмлм.БиКа.ги. 


Могош АпдтагзКу 
Могоц!7 7 @1и.Бу 


| 6 страница 


Перечитывая свой гороскоп на этот год, я так 
и не нашел там никакого подтверждения на- 
метившейся тенденции — обозревать косми- 
ческие стратегии, РПГ-шки и все остальное, 
так или иначе связанное © неизведанным 
пространством. Везение, понимаете ли, та- 
кое... Радует хоть тот факт, что попадаются не 
самые худшие вещи, а иногда и просто шеде- 
вры. И даже на этот раз удача не изменила — 
еще одна стоящая гулька, еще одна 
хвалебная песнь в газете. Не надо- 
ело ли? Правильно, в следующий раз 
буду ругать, даже если будет не за 
что. А то скажут, мол, добренький 
стал, с чего бы это вдруг? 


Так вот, дело не во мне. Дело в 
разработчиках, которые в кои- 
то веки обзавелись нормаль- 
ными руками и сменили место 
их произрастания. О конторе 
Еетегиа! Сатез я до этого 
ничего не слышал, так что 
есть надежда, что эти ре- > 
бята и родились такими — — _ 
с нормальными руками, 
головами и всем осталь- 
ным, хотя, пожалуй, 
мне остальное не важ- 
но. Те из нас (ну и из 
вас, конечно), кто 
жил в восьмидеся- 
тых, наверное, по- 
мнят такое назва- 
ние, как ЕЩе — 
бытовала она на 
2Х Зрестит и 
ему подобных, хотя 
мне, к сожалению, с ней по- 
знакомиться не довелось. Но читал. 
Читал и все мечтал встретить что-нибудь по- 
хожее, чтоб полную свободу дали и неограни- 
ченные возможности. Ну, вот и получил, чего 
и вам желаю. Есть и полная свобода действий, 
мыслей, слова, равно как и поведения. Вот 
нам и неограниченные потенциалы, возмож- 
ности, альтернативы и прочее. А графика... да 
кому она нужна? Кому надо это Три-Дэ? Мы 
от него устали, дайте нам спрайтов, да покра- 
сивее. А для 30 "Гегемония" есть, тут же сов- 
сем иное. Эх, совместить бы их, вот была бы 
штука! Но сие есть невозможно, ибо никакие 
пни такое не потянут. Да ладно, хватит тут уже 
бредни разводить, пора бы представлять де- 
бютанта. 

Вышло это в 2002 году, однако в мои инкви- 
зиторские лапы попало лишь сейчас. Как и 
всегда, поначалу я был весьма недоволен. В 
принципе, так бывает со всеми хорошими иг- 
рами: те, что нравятся с первого мгновения, 
после приносят одни разочарования — имен 
называть не буду, а то потом долго икать при- 
дется. Первое, что бросается в глаза после со- 
здания персонажа — так это нелепая внеш- 
ность. В 21-ом веке такое уже не допускается. 
Действительно, это уровень 96-го или седьмо- 
го, а то и раньше. Уровень приставочных 
скроллеров, причем не лучшего качества. Как 
оказалось, за смешной внешностью скрыва- 
лось нечто, способное поразить воображение, 
причем даже самое воспаленное. 

Потрясающая по своим ролевым возможно- 
стям игра, в которой слово "линейность" не 
присутствует нигде и ни под каким видом. Ин- 
терактивный, живущий своей жизнью мир, га- 
лактика, причем независимо от того, прини- 
маете вы в этой жизни участие или нет. Серь- 
езно, создается впечатление, что эта игра мо- 
жет существовать и без игрока — куча МРС, 
постоянно совершающих какие-то поступки, 
принимающих вполне логичные (хоть и не все- 


&ё ‹ 


гда) решения, — и все это даже без 
нашего ведома. Причем эти МРС —- 
не только наши коллеги-рейнджеры 
(а именно эту роль нам придется иг- 
рать), но и космические пираты 
(каждый со своим именем, характе- 
ристиками, кораблем с оборудова- 
нием...), и простые торгаши, и дип- 
ломаты, и просто пилоты прогулоч- 
ных лайнеров. Все они адекватно 
реагируют на ваше появление и 
вполне спокойно живут и без оного. 
Под адекватной реакцией понимает- 
ся не просто банальная атака, а, к 
примеру, запрос о помощи в борь- 
бе с назойливым пиратом или же 
просто подсказка, где можно купить 
какой товар, или призыв отправить- 
ся в соседнюю систему мочить кли- 
санов. Клисаны — это враждебная 
всем и вся раса, невесть для чего и 
откуда прилетевшая, и сейчас наво- 
дящая шухер на всю галактику, по- 
стоянно завоевывая целые систе- 
мы, ‘нещадно уничтожающая всех, 
кто просто подвернется. Пять рас 
объединились против них (люди, ко- 
нечно, тоже есть), и теперь вынаши- 
вают планы по выдворению чужаков 
обратно, туда, откуда пришли. 

Я не зря так распрягаю про окружающий мир, 
ибо он действительно до боли напоминает ре- 
альный. Есть пилоты с расовыми предрассудка- 
ми, атакующие корабли других рас чисто из лич- 
ных целей. Есть те, кто не постесняется открыть 
огонь и по своим. Есть хитрюги, никогда не на- 
падающие в одиночку. Есть настоящие воины, а 
есть и трусы, сразу пытающиеся откупиться от 
вас, ежели вы вздумапи на них напасть. Каждый 
в этой галактике — личность, хоть этой личнос- 
ти и кот наплакал. Пять параметров, характери- 
зующих пилота, — и у всех они разные по зна- 
чению, равно как и звания, а комбина- 
ции типа корабля и оборудова- 
мия (в том числе и во- 
оружения), на 

нем ус- 


го, — так вообще 
двух одинаковых не найде- 
те. А теперь представьте масштабы 
— 50 звездных систем, в каждой минимум 
две обитаемые планеты (иногда и четыре), плюс 
столько же необитаемых. 

На каждой планете отношение к вам может 
быть разным, в зависимости от того, как к вам 
относится та или иная раса либо же правитель- 
ство этой планеты. Уничтожайте мирные кораб- 
ли, к примеру, фэянцев — и вас возненавидит 
вся раса, и каждый раз при вашем появлении 
вблизи их планет оттуда будут взлетать боевые 
корабли с одной простой целью. А можно просто 
провести и продать контрабандный товар на пла- 
нете — и тогда вас будет ненавидеть лишь пра- 
вительство этой планеты. В общем, отношение 
людей и нелюдей к вам зависит от 
глобальности ваших поступков. А ^^ 
вот, например, освободите систе- ++ 
му от клисанов или выполните пару 18 
трудных заданий на благо какой-ни- — 
будь расы — получите медаль, и 
вас будут на руках качать даже там, „ 
где вчера были готовы пристрелить. 
Героев любят везде. Но это лишь на 
первый взгляд реакция всех рас на 
ваши поступки одинаковая. К приме- 
ру, те же фэянцы приветствуют лю- 
бую борьбу с пиратством, в то время 
как пеленги, наоборот, за своих пира- 
тов горой и даже приветствуют враж- 
дебные акты против других рас — фэ- 
янцев (хотя правильнее фэяне) и га- *® 
альцев. А малоки — те вообще нейт- 
рально относятся ко всему, а люди пи- 
ратов недолюбливают, зато злоупо- 
требляют алкоголем. 


Про алкоголь я не зря сказал, ведь в любом 
цивилизованном мире присутствует торговля, и 
данная галактика не исключение. Весь товар де- 
лится на несколько категорий: пища, медикамен- 
ты, техника, роскошь, минералы, алкоголь, ору- 
жие и наркотики. У некоторых рас определенные 
виды — это табу, и ввоз/вывоз такого товара ис: 
портит отношения с планетой. У пеленгов вооб- 
ще нет ни на что ограничений, все же остальные 
расы не терпят наркотики, фэяне и гаальцы — 
еще и алкоголь, кто-то из них — также и оружие, 
а малоки, к примеру, запрещают вывозить их 
"табуретки" — т.е. предметы роскоши. Есть за- 
преты — есть и слабости. Наиболее культурно 
развитые расы обожают роскошь, люди — 
выпивку, малоки за бесценок продают оружие. 
Огромное количество случайных событий влия- 
ют на цены на товары. Вот, к примеру, мы про- 
читали в новостях, что из-за плохой погоды на 
такой-то планете в такой-то системе был неуро- 
жай, население голодает и цены на продовольст- 
вие очень высокие. На ближайшей планете заку- 
паемся хлебом и продаем нуждающимся в поп- 
тора раза дороже (цены, к сожалению, назнача- 
ем не мы). Либо сообщение о гражданской вой- 
не ще-нибудь-там служит хорошим сигналом для 
завоза на ту планету партии оружия. В общем, 
если быть в курсе всего происходящего, можно 
неплохо заработать. Для облегчения нашего тру- 
да умные разработчики (браво, ребята) сделали 
такую штуку, как памятка о, к примеру, расцен- 
ках на планете. Просто зайдите в торговую зону, 
посмотрите на список товаров, кликните иконку 
закрепки в уголке — и готово, у вас записана 
вся нужная информация. Купили по дешевке ка- 
кого-нибудь барахлишка — просмотрели свои 
памятки (если вы их делали), узнали, где его бе- 
ругдороже всего, — там и сбыли. Но! На торгов- 
ле особо не разживешься, мотаться придется 
много, а разницы в ценах на товар вы нигде не 
встретите, как бы ни искали. К тому же нужен 
большой корабль, чтобы не мелочиться — а та- 
кой еще купить надо, а чтобы его купить, нужно 
на него заработать, и — что самое сложное — 
найти такой корабль в продаже. 

Поэтому как еще один источник денег высту- 
пают квесты, которые вам дают на планетах. 
Квесты самые разнообразные — от банальных 
“отвези это туда-то за такое-то время" до 
киллерских миссий, а также тексто- 
вые квесты — наиболее 
оригинальная и ин- 
тересная 
часть 
квесто- 
вой с0- 
ставляю- 

щей. Как 
правило, 
такие квес- 
ты чем-то по- 
хожи на ко- 
миксы, где нам 
описывают те- 
кущую ситуацию, 
и ждут от нас дей- 
ствий, после чего 
дается ситуация с 
учетом того, что мы 
сделали. И, пред- 
ставьте себе, в`таком 
режиме приходилось 
даже рейды на вражес- 
кую базу делать! Ну, что- 
бы совсем стало ясно, 
ЗА приведу пример: нам ска- 
зано, что перед нами, к 
примеру, пещера, в которой 
спит огромный зверь и в ко- 
“7 торой находится вещь, необ- 
ходимая нам. И на выбор три 
варианта поведения: попытаться проскользнуть, 
разбудить зверя либо пойти его. погладить. Каж- 
дый выбранный вариант ведет к изменению си- 
туации, причем всегда вернуться назад уже 
нельзя, если только переиграть квест заново. А 
большинство квестов можно пройти не- зе 
сколькими способами — причем абсо- \ 
лютно разными. Встречаются также и 
стандартные загадки и пазлы — но это вы ' 
увидите сами, если возьмете игру в руки. 
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Я неспроста 
все это расска- 
зывал — ведь в 
этой игре, после 
того момента, 
как нас выпус- 
тили с первой, 
родной, плане- 
ты, дальнейшая 
наша жизнь за- 
висит от нас и 
только. Можно 
стать пиратом, 
грабить мирные 
суда, ремонтиро- 
вать корабль и закупать товары и оборудова- 
ние на пиратских базах (часто встречаются в 
системах), можно стать торговцем, зарабаты- 
вать на жизнь честным путем, а можно быть 
воякой, громить пиратов, клисанов, собирать 
протоплазму (остается от клисанов), сдавать 
ее в центрах рейнджеров, получать очки опы- 
та, повышать рейтинг. Активные боевые дейст- 
вия ведут не только к быстрому выходу их 
строя вашего корабля и дорогостоящему ре- 
монту — от врагов также остается оборудова- 
ние, которое можно продать/поставить себе, а 
клисанское — сдавать в научных базах, где 
разрабатывают какой-то секретный прибор 
против них. А за праведные действия на воен- 
ных базах будут повышать ваш ранг и давать в 
подарок новое оборудование. Подарки будут 
делать также жители освобожденных планет и 
благодарные за выполненную миссию главы 
правительств, причем весьма полезные подар- 
ки. Но основные приобретения будете делать 
вы сами, в любом магазине на любой плане- 
те/базе. Не буду вам объяснять, что и как, — 
не тупые, разберетесь. Разберетесь и в том, 
что скорость корабля зависит от его массы (ну, 
и от двигателя, понятно), что оружие, занима- 
ющее меньше места, стоит дороже, что для 
прыжка в соседнюю систему нужен исправный 
двигатель и полный топливный бак (на полеты 
внутри системы топливо не тратится), что даль- 
ность прыжка зависит от параметров этих двух 
устройств, ит.д. Расписывать такой процесс по 
шагам — это просто глупо, собственно, как и 
процесс космических боев. 

Эта игра — пошаговая, и никакого реал-тай- 
ма тут нет. Просто если процесс не требует ва- 
шего постоянного вмешательства, он будет 
протекать без пауз между ходами, и вы, ко- 
нечно, можете всегда его приостановить, что- 
бы отдать нужные команды. К примеру, зачем 
по сто раз тыкать в кнопку "конец хода", про- 
сто пролетая из одного конца системы в дру- 
гой, если достаточно указания конечного 
пункта и одного нажатия? Вот если кто-то 
начнет вас атаковать — процесс полета пре- 
кратится, и это есть разумно. Так же и с боя- 
ми. Можно отдать приказ атаковать цель и не 
отвлекаться, и бой будет продолжаться без 
пауз до уничтожения цели. А можно вести его 
и в походовом режиме — как вам захочется. 

Очень качественное оформление, хотя диа- 
логи и не озвучены, а вся игра спрайтовая. Но 
ей подошел бы и даже текстовой режим, пото- 
му что настоящей РПГ графика не нужна, тут 
вся фишка в другом (сами отгадайте в чем). Но 
даже эти спрайты выглядят очень неплохо, и 
вообще игра получилась довольно красочная. 
Хорошая музыка, звук — в общем, сделано 
очень качественно, серьезных недоработок я 
не нашел. Единственное, что больше двух раз 
ее проходить не захочется — похоже, не смог- 
ли разработчики найти то самое, что нашли со- 
здатели Раюц. Но в любом случае — вещь 
очень стоящая и весьма интересная, обратите 
внимание обязательно. Можете просто взять у 
соседа — даже официальная версия работает 
без диска. 


Диск для обзора предоставлен торговой 
точкой магазина "Мир Игр" на Немиге 
Темап, 1емаап2002 @ тай.ги 
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. Несмолкаемый рев трибун, выкри- 
ки тренеров, пояснения коммен- 
таторов. "Индзаги, пас на Кьезу, 
удар, Гол!!" Именно это ждет лю- 
бого, кто сядет играть в НЕА 
Зоссег 2003. 


Компания Еестогюс Айз давно при- 
выкла выпускать каждый год новые 
версии своих спортивных игр (гут 
вам и баскетбол, и хоккей, и, конеч- 
но, футбол). Казалось бы, такая поли- 
тика дояжна быть порочной и приве- 
сти к убыткам... Ан нет, со своих 


спортивных симуляторов фирма со- 


бирает немалые прибыли. И это не- 
смотря на то, что реальное число из- 
менений обычно не так уж и велико 
(ну, подлатают графику, добавят но- 
вых игроков, чуть-чуть подправят 
геймплей — вот и все). Однако инте- 
рес к играм от ЕА не утихает, и мы 
снова и снова садимся и начинаем 
вести свою команду к первому месту 
в чемпионате (или победе в каком- 
нибудь другом турнире). Не так давно 
дождались мы и новой игры из серии 
НРА. Посмотрим, что же на этот раз 
получилось у разработчиков. 

О вступительном ролике сказать 
просто нечего, так как его роль ис- 
полняет показ различных моментов 
с участием некоторых футболистов, 
а вот о графике стоит упомянуть 
сразу же. Графический движок игры 
особых изменений не претерпел, но 
вот некоторые добавления радуют. 
В первую очередь, отрадно видеть, 
что большинство футболистов стали 
легко узнаваемыми. Давидс, Ронал- 


до, Индзаги (два штуки) и многие. 


другие приобрели свои характерные 
черты. Так что приколов (характер- 
ных для ранних версий игры), свя- 
занных со странным видом извест- 
ных футболистов, не ждите. Но есть 
в графическом исполнении новой 
РРА и отрицательный момент. Дело 
в том, что зрители так и остались не- 
понятной расплывчатой массой где- 
то там, на трибунах. Во время игры 
лучше на трибуны не смотреть, что- 
бы не начать плеваться ядом от их 
"качественного" исполнения. 

Музыка в игре не очень завлека- 
тельна, а вот озвучка замечательная 
— мои поздравления. Традиция 
оформлять матчи в стиле телевизион- 
ного показа достойна всяких похвал. 
Комментаторы (каковых двое) ведут 
матч очень хорошо, реплики подобра- 
ны отлично и выдаются всегда в нуж- 
ный момент. Комментаторы даже 
умеют правильно называть фамилии 
большинства футболистов (во всяком 
случае, из ведущих футбольных чем- 
пионатов}. Благодаря этому создает- 
ся впечатление присутствия на про- 
смотре матча. Не всем такой подход 
нравится, но, по-моему, не стоит от- 
ходить от него в дальнейшем. 

Более того, не только коммента- 
рий матчей переносят нас в атмо- 
сферу телеэкранов. Само собой, 
присутствуют повторы (причем с 
разных ракурсов) и голов, и наибо- 
лее интересных моментов игры. Вы 
всегда сможете насладиться тем, 
как ваш игрок обходит одного, второ- 
го, третьего, наносит удар и... прома- 
хивается. А комментаторы не забу- 


дут отметить такое событие какой- 
нибудь репликой (например, “сего- 
дня не его день"). Кстати, понравив- 
щиеся вам моменты можно записать 
и потом посмотреть еще раз (правда, 
сама система таких просмотров 
впоследствии не очень удобна`из-за 
относительно долгой загрузки). А из- 
менения в счете игры после забитых 
голов (вместе с эмблемами команд) 
отображаются прямо на поле. 
Изменения в геймплее также не- 
значительны. Основное, что вы 
должны учесть (если, конечно, игра- 
ли в предыдущие игры серии), — это 
то, что теперь игроки гораздо даль- 
ше отпускают ат себя мяч, когда его 
ведут. Результатом становится тот 
факт, что отобрать мяч у игрока про- 
тивника (равно: как и у вашего) ста- 
ло намного проще. Зачастую игроки 
пинают мяч настолько далеко, что 
даже отсутствует необходимость его 
отбирать, достаточно просто подбе- 
жать поближе, и, таким образом, пе- 
рехватить без специальных дейст- 
вий. Это, разумеется, ближе к ре- 
альной схеме отображения матчей, 
чем ситуация, когда мяч не отрыва- 
ется от ноги футболиста вообще, но 
все равно не слишком приятно (0со0- 
бенно, когда мячик отбирают у вас:). 
Искусственный интеллект ваших 
противников оставляет, мягко гово- 
ря, желать лучшего. У команд, управ- 
ляемых компом, напрочь отсутствует 
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понятие о тактике и комбинационной 
игре. Какие приемы умеет приме- 
нять ваш противник? Практически 
никаких. Так, основной метод достав- 
ки мяча к воротам соперничающей 
стороны (то бишь, к вашим) — пасы 
на свободных игроков. А нападаю- 
щие компьютера, когда получают 
мяч, вообще действуют только одним 
методом — стараются напролом 
мчаться в атаку на вратаря, пред- 
ставляя собой легкую мишень для за- 
щитников. О том, чтобы разыграть 
“стеночку“, речи просто не идет. 

Так обстоит дело на любитепь- 
ском и  полупрофессиональном 
уровнях сложности. Но и дальше не- 
намного лучше. Футболисты против- 
ника начнут иногда финтить, делать 
вид, что применяют комбинации. Не 
верьте им — на самом деле все ос- 
тается так же. Но вот в ситуации, 
когда для компьютера все плохо (в 
смысле, он проигрывает), его игроки 


резко активизируются. Конечно, это 
не выражается в долгих хитрых пе- 
репасовках с целью застать вратаря 
врасплох, но давление на вас возра- 
стает, игроки противника начинают 
бегать быстрее и все чаще проводят 
атаки (пусть даже бессмысленные, 
но все равно неприятно). Вообще, 
создается впечатление, что во вто- 


рых таймах ваш противник играет, 


практически всегда лучше, чем в 
первых. Уж не знаю, с чем это свя- 
зано. Скорее всего, отображается 
ситуация тренерского "разговора" с 
подопечными в перерыве. 

У ваших игроков есть характерис- 
тики, которые позволят определить 
оптимальный состав на матч. Да-да, 
вы не только собственноручно уп- 
равляете футболистами, но и опре- 
депляете расстановку и состав на 
матч, а также имеете возможность 
производить замены (эдакое нали- 
чие легких элементов менеджера). 
Надо сказать, что компьютер обыч- 
но ставит для вашего клуба прилич- 
ный, но не оптимальный состав. От- 
сюда мораль: стоит сравнить харак- 
теристики игроков основного соста- 
ва и запаса, после чего самому вы- 
брать игровую схему и подобрать 
под нее игроков. И это действитель- 
но несколько помогает. Кстати, сто- 
ит иногда обращать внимание и на 


то, в какой формации выходят на по-. 


ле футболисты противника. Восполь- 
зовавшись слабостями в схеме игры 
команды противника, можно забить 
им больше голов, что улучшит ваш 
итоговый результат. 

Не думаю, что вам доставит осо- 
бую сложность научиться играть в 
эту игру. Для тех, кто садится играть 
впервые, лучше всего вначале по- 
ставить любительский уровень 
сложности. В игре есть полезная 


_ "фишка" +— когда компьютер поймет, 


что вы достаточно хорошо играете 
на текущей сложности, он предло- 


_ жит вам ее повысить {это можно 


сделать и самому). Последуйте его 


: рекомендациям — и вам не удастся 


заскучать. 

А теперь немного о режимах игры. 
Само собой, существует чемпионат. 
Вы выбираете один из национальных 


‚ чемпионатов (по вкусу, хотя их не так 


уж и много}, либо создаете свой. За- 
тем берете какой-либо клуб и прово- 
дите игры со всеми другими участни- 
ками. Стоит упомянуть, что все клу- 
бы, представленные в игре, реально 
существуют. Игроки в них также ре- 
альны (ЕА, небось, потратила немало 
денег, но сумела получить лицензии 
на это дело). Поэтому ваш любимый 
"Арсенал" или "Лацио" наконец-то по- 
лучат толкового управителя :). Но не 
только клубы из основных чемпиона- 
тов доступны для выбора. Есть и так 
называемый “остальной мир“. Там 
собраны отдельные клубы из разно- 
образных чемпионатов. Но не стоит 
ждать слишком большого их количе- 
ства. Естественно, что нет белорус- 
ских клубов, — к этому мы уже при- 
выкли, — но вот куда девались рос- 
сийские (хотя бы пара ведущих), не- 
понятно. В то же время есть корей- 
ские и словенские команды. Аргу- 
ментация такого выбора непонятна 
простому смертному. 

Можно организовать турнир куб- 
кового формата ("на вылет"). Есть и 
такой интересный вариант, как ми- 
ровой клубный чемпионат, в кото- 
ром участвуют самые лучшие клубы 
со всего мира. В общем и целом, по- 
добрать под себя наилучший режим 
можно всегда. Но и это еще не все. 
Есть возможность организовать 
собственную команду с помощью 
редактора (равно как и собственных 
игроков). То есть можно воссоздать 
любой чемпионат по желанию. 


Безусловно, одно из самых инте- 
ресных в Е!ЕА и то, что наличеству- 
ет возможность сетевой игры. Сете- 
вые баталии — неотъемлемая часть 
большинства (если не всех) симуля- 
торов от ЕА Зрой$. По этой игре 
проводятся даже мировые чемпио- 
наты, что уже говорит о ее качестве. 
У нас вы можете ее встретить почти 
в каждом компьютерном клубе. 

Казалось бы, мы имеем дело с 
обычной реализацией футбола на 
компьютере. Обыкновенный симуля- 
тор с редактором и реальными игро- 
ками — ничего особенного. Но на 
этом дело не исчерпывается. Глав- 
ное, что есть в игре — сумасшедшая 
завлекательность, оторваться очень 
сложно. Вот, с трудом оторвал себя от 
компьютера, чтобы написать обзор. 
Закончу — пойду опять гоняться. 

Подведем итоги. НРА Зоссег 2003 
— добротно сделанный футбольный 
симулятор. Ни о какой революции в 
жанре речь не идет (новшества, за 
редким исключением, замечены не 
были), но игра вполне достойная. Иг- 
рать в нее интересно, а главное — 
на данный момент у конкурентов ЕА 
Зроп$ нет ни одной игры, способной 
соревноваться с данной. А жаль, 
ведь в свое время были и другие до- 
стойные симуляторы, что позволяло 
нам выбирать игру под себя, напри- 
мер, КСК ОЁ за 1996 и 1997 годы. Но 
теперь эта серия осталась далеко 
позади, а многие ее фирменные 
элементы ‘перекочевали в ЕРА. 
Многие, но отнюдь не все, что расст- 
раивает. Посему покупайте и играй- 
те — НРА Зоссег 2003 этого заслу- 
жил (даже учитывая то, что игра за- 
нимает два диска). И пусть вашим 
девизом станет: "вы забьете нам 
сколько сможете, а мы вам — сколь- 
ко захотим“. 
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Перед началом моего повествования об- 


молвлюсь, что сам по себе Роз Мопет — | 


крайне нелинейный квест и вариантов его 
прохождения может быть несколько. Я 
предлагаю вам лишь один из них... 


Начинается все с момента, когда вы просыпа- 


етесь в своей постели от кошмара и, одновре- 


менно, от стука в дверь. Посетительница — 
София Блейк, пришедшая с просьбой о рас- 
следовании убийства сестры и ее мужа. 

Спросите девушку о деталях убийства. София 
сообщит, что убийца похитил семейную релик- 
вию, с которой путешествовала ее сестра. На 
прощание София даст вам 500 франков и по- 
обещает столько же за каждый день работы. О 
ходе расследования вы сможете информиро- 
вать ее по телефону на визитной карточке. 

Прежде чем выйти из дома, позвоните на 
почту и пошлите телеграмму в Нью-Йорк с 
просьбой разыскать информацию о Софии 
Блейк. Идите в спальню и возьмите альбом 
для зарисовок со стола. В шкафу возьмите фо- 
токамеру. Выходите на улицу. 

Войдите в отель "Орфей" и поверните напра- 
во в кафе. Поговорите с барменом. Попросите 
у него бутылку красного вина. Представьтесь 
как частный детектив и заискивайте перед ним 
как только можете. Очень скоро выяснится, что 
в ночь убийства в кафе был незнакомец, кото- 
рый провел вечер, глядя в окно. 

Выходите из кафе и идите к администратору 
за конторкой. Представьтесь страховым аген- 
том. Выясните, что Уайты не выходили из но- 
мера в течение всего пребывания в отеле. 
Также выяснится, что в ночь убийства кто-то 
спрашивал о номере Уайтов. но Пети ему ни- 
чего не сказал. Если повезет и вы расскажете 
Пети о богатой американской клиентке, то ад- 
министратор пропустит вас в номер. если 
нет... ничего страшного. Идите к лестнице на- 
верх и возьмите газету с дивана. Прочитайте 
статью об убийствах. Выходите из гостиницы и 
идите в полицию. 

Посмотрите видеоролик о мадам Хелпоуин, 
которая заявляет о пропаже сына и предлага- 
ет взятку сержанту Бове. Поговорите с сер- 
жантом и представьтесь детективом. Через 
несколько реплик Гас предложит полицейско- 
му бутылку вина, а взамен получит рапорт об 
убийстве. Рапорт и все приложенные к нему 
документы нужно внимательно прочитать. 
Снова поговорите с Бове, и он скажет, что ин- 
спектор не встретится с вами до тех пор, пока 
у вас не будет портрета убийцы. Кроме того, 
Бове заикнется о некоем Кауфнере — психо- 
аналитике. Идем к нему. 

Кауфнер работает в психушке и любит пого- 
ворить. Пообщайтесь с ним и возвращайтесь в 
отель. 

Поговорите с барменом о подозреваемом. В 
беседе появится еще одно имя — Тео Мале, ко- 
торого видели с подозреваемым в ночь убийст- 
ва. Тео любит поиграть в азартные игры в бист- 
ро “Аламбик". Кроме того, вам сообщат приме- 
ты убийцы: высокий, грузный, черные усы, ква- 
дратный подбородок, жуткие глаза, без очков — 
одним словом, отьявленный негодяй. Есть ма- 
териал для создания фоторобота... 

Возьмите альбом для зарисовок из инвента- 
ря. Теперь выбирайте из четырех меню справа 
и слева нужные глаза, рот и прочие детали лица 
в следующем порядке: лоб не трогайте, глаза — 
один раз вправо, очки — два раза вправо, уши 
— два раза влево, нос — три раза вправо, усы 
— один раз влево, губы — шесть раз вправо, 
подбородок — один раз влево. Портрет готов! 
Осталось его только нарисовать, нажав на перо 
под фотороботом. 

Покажите рисунок бармену, он должен опо- 
знать подозреваемого. 

Выходите из кафе и попробуйте подняться 
по лестнице. Не получается. В холле стоит 
большущий чемодан, залезайте в него и жди- 
те. Оказавшись на втором этаже, выбирай- 
тесь из чемодана. 

Идите по коридору и попытайтесь открыть 
номера 505 и 507. Осмотрите замок номера 
507. Постучите в номер 506 и поговорите с яс- 
новидящей мадам Лосо. 

Пора посетить бистро "Аламбик". 

Поговорите с Тео Мале и покажите ему пор- 
трет подозреваемого. Ой, чего это сн так ис- 
пугался? Ага, вот он — подозреваемый. Ну-ка 
за ним! Хм... Быстрый дядька, ушел... 

Отдохнув и подлечившись, одевайтесь и от- 
правляйтесь обратно в бистро. 

Поговорите с владельцем заведения Хуло и 
попросите у него набор отмычек на время. Он 
согласится, но взамен вы должны найти пять 
ошибок, которые совершил художник, подде- 
лывая оригинал картины. Каждую ошибку об- 
ведите кружком: 

1 — в открытом гробу нет мертвеца. 

2 — на подделке в верхнем правом углу нет 
мужчины. 

3 — чуть ниже отсутствуют две тарелки на 
крыше здания. 

4 — наверху в центре нет одного столба с 
колесом наверху. 

5 — на центральном щите справа внизу нет 
креста. 


Вот и все! Отдайте картину Хуло и забирай- 
те отмычки. Е 

В гостинице сразу же направляйтесь к но- 
меру 507 и используйте на замок все отмычки 
по очереди. Нажмите на ручку. Если отмычки 
шатаются, значит они не на своем месте или 
не в правильном положении. Добившись, что- 
бы все отмычки не дергались, открывайте 
дверь и входите внутрь. 

Направляйтесь к камину и посмотрите вниз. 
На полу лежит кольцо с гравировкой "Люби- 
мой Фей". Странно, сестру Софии звали Руби, 
ане Фей. 

Подойдите к кровати и поднимите осколки 
стекла с пола. Загляните в ванную и обратите 
внимание на волосы в раковине. Волосы по- 
чему-то черные, когда у Руби они красные. 
Спускайтесь вниз и возле дивана возьмите 
'_ МОЛОТОК. з 
` Идите в полицейский участок. Скажите Бо- 
ве, что у вас есть портрет убийцы. Вас пропу- 
= стятк инспектору. Поговорите с ним и выясни- 
те, что портрет принадлежит детективу Хэллу- 
ину. Что же, значит будем говорить с ним. 

Подойдите ко второй двери от лестницы и 
разбейте стекло молотком. Откройте дверь и 
заходите внутрь. Откройте верхний ящик сто- 


ла и возымите почитать какой-нибудь доку- 
мент. Появится мамаша Хэллоуин с подносом. 
Пообещайте не причинить ее сыну вреда, и 
она скажет вам, где он скрывается. 

Поднимайтесь наверх и поговорите с Хэллу- 
ином. Теперь вы будете играть за Хэллуина, 
расследующего депо неких Итонов... 

Идите к дому Итонов. Попробуйте убедить 
уборщицу пропустить вас в дом. Не выходит. 

Поверните налево и выходите во внутрен- 
ний дворик. Поднимите баскетбольный мячик 

| и зашвырните его в горшок с цветами на окне. 

Уборщица бросит свое ведро и прибежит во 
двор. Пока она занята, поднимайтесь в квар- 
тиру Итонов. 

Зайдите в первую дверь справа и откройте 
шкаф. Внутри находится сейф, но чтобы его 
открыть, нужен ключ. Выходите и направляй- 
тесь в следующую комнату. Заберите со стола 
билеты на корабль. Направляйтесь в гости- 

| ную. 

Рассмотрите плакат на стене. Слева от пла- 
ката на столе заберите письмо Грейси Итон и 
визитку доктора Кауфнера. Идите в офис док- 
тора. Поговорите с ним. М-да, доктор "копоть- 
ся" не желает. Отправляйтесь в бистро "Алам- 
бик". Поговорите с Беренис и выясните, что 
Хуло и Итоны только что уехали в ресторан. 
Идите в дом Братства. 

Попытайтесь войти внутрь. Поговорите с ох- 
ранником и расспросите его о ресторане 
"“СРег Аюехапаге", после чего отправляйтесь 
туда. 

Поговорите с администратором и выясните, 
за каким столиком находятся Итоны и Хуло. 
Оказывается, они уже уехали в отель Орфей. 
Бегом туда! 

Спрашиваем Пети обо всем подряд, пока он 
не разъярится окончательно и не пошлет вас 
подальше. К вам подойдет Мале и предложит 
встретиться в баре. Идите в бар и сядьте за 
столик у окна. Посмотрите видео о ночи перед 
убийством. Оказывается, Хэллуин совсем не 
убийца — просто не повезло... 

Теперь вы снова Макферсон. 

На коврике перед входной дверью лежит те- 
леграмма. Прочитайте ее. Оказывается Со- 
фия Блейк вам попросту врала. Звоните лгу- 


нье и назначьте встречу в ресторане "Спе? 
Аюехапоаге". В ресторане поговорите с админи- 
стратором и выясните, за каким столиком на- 
ходится София. Заставьте ее рассказать вам 
правду. Только после этого соглашайтесь про- 
должать расследование. 

Отправляйтесь к Итонам. Входите в дом и 
сразу направляйтесь к плакату на стене. За 
ним находится ключ. Берите ключ и с его по- 


мощью откройте сейф в шкафу. Внутри нахо- | 


дится паспорт и кое-какие документы. Прочи- 
тайте их. 

Идите к доктору Кауфнеру. Психушка закры- 
та, но нам позарез надо попасть в кабинет 
доктора. Сохранитесь на всякий случай и де- 
лайте следующее. 

Сначала идите один раз прямо, затем — на- 
лево. Идите до тех пор, пока не увидите ма- 
ленький коридор, что отходит от главного хол- 
ла. Идите туда и опустите рычаг на стене. 
Дверь за вами закроется, зато откроется та, 
что впереди. Идите до следующего ответвле- 
ния и повторите процедуру. Проделайте то же 
самое с остальными рычагами. Теперь воз- 
вращайтесь к месту, где начинали путь. 

Одна из дверей в центральном проходе те- 
перь открыта. Идите туда и в конце поверните 


налево. Поднимите рычаг и проделывайте все 
это до тех пор, пока опять не окажетесь в точ- 
ке отправления. Теперь обе двери в централь- 
ном проходе открыты. 

Входите в деревянную дверь в конце прохо- 
да. Вот мы и на месте! Для начала со всех 
книжных полок соберите разноцветные крис- 
таллы. Последний кристалл находится на сто- 
лике в углу вместе с ожерельем. Заберите и 
то и другое. 

Подойдите к столу Кауфнера, возьмите и 
прочитайте личный журнал доктора. Откройте 
золотое яйцо и возьмите голосовой цилиндр. 
Откройте ящик стола и возьмите журналы 
Грейси Итон и Де Аллепина. 

Направляйтесь в отель. Идите в номер ма- 
дам Лосо (507) и используйте голосовой ци- 
линдр на фонографе. Прослушав запись, идите 
в бистро и поговорите с Бебе на все темы. , 

Идите в дом Де Аллепина. Используйте кри- 
сталлы из офиса Кауфнера на входной двери. 
Входите. Поднимитесь по лестнице на второй 
этаж. Осмотрите три витража на стене. Под 
каждым из них стоит дата. Запишите их: 14 ян- 
варя 1128, 24 июня 1305 и 18 марта 1314. Вхо- 
дите в офис де Аллепина. 

На столе лежат документы о финансовом 
состоянии дел де Аллепина и коробок спичек. 
Заберите спички и прочитайте документы. 
Пройдите в другой конец комнаты и возьмите 
металлическое кольцо с алфавитом с правой 
полки с книгами. Теперь идите к очередной за- 
гадке в виде модели Солнечной системы. 

Нужно ввести правильную дату. Дата — од- 
на из тех, что вы недавно записали. Сначала 
идет год, затем месяц и потом число. Правиль- 
ная дата откроет потайную дверь слева. 

Заходите внутрь склепа. Прежде всего, по- 
верните направо и осмотрите приспособления 
алхимика. Рядом со склянками лежит монета, 
которую надо обязательно взять, а также вни- 


мательно прочитать находящуюся здесь же | 


формулу для зелья. 

Отправляйтесь изучать стены в склепе. На 
них есть четыре математических квадрата с 
числами и подписями. Перерисуйте их себе на 
листок бумаги. Ваша задача: найти магичес- 
кое число, закодированное в квадрате. Это 


сумма чисел по диагонали ипи по вертикали 
или горизонтали. Займитесь математикой. 
Выпишите суммы и элементы, им соответству- 
ющие, — вода, земля и т.п. 

Возвращайтесь к химикатам на столе. Чер- 
ный порошок — это земля, синий — ветер, зе- 
леный — вода и красный — огонь. На столе 
лежит пять ложек, в каждую из которых вме- 
шается разное количество порошка. Вспомни- 
те полученные суммы и элементы и засыпьте 
необходимое количество порошка в ампулу 
над горелкой. 

Земля (черный) — 15=10+5 

Ветер (синий) — 34=25+5+1+1+1+1 

Вода (зеленый) — 175=50+50+50+25 

Огонь (красный) -— 65=50+15. 

Зажгите спичками горелку. Если все пра- 
вильно, то в инвентаре появится ампула с си- 
реневым газом. 

Идите дальше до столика, на котором лежит 
книга. Пока не трогайте ее и проходите даль- 
ше в склеп. 

На столе лежит мертвый хозяин дома. По- 
дойдите к трупу и сфотографируйте его. При 
желании можете осмотреть гробницы. 

Возвращайтесь к загадке с книгой. Прежде 
всего, возьмите нож справа. Теперь внима- 
тельно рассмотрите кольцо с кодом и исполь- 
зуйте найденное ранее кольцо с алфавитом. 
Зажмите все четыре клеммы по сторонам 
кольца, чтобы активировать загадку. 

Слева от вас находится изображение Сол- 
нечной системы. Обратите внимание на то, 
что некоторые планеты отмечены буквами — 
А-О-М. Поворачивайте кольцо до тех пор, пока 
сверху не появятся буквы А-О-М, идущие свер- 
ху вниз. 

Номера слева оставьте пустыми и снова по- 
смотрите на планеты. Обратите внимание на 
то, что планета "А" находится на первой орби- 
те. а не на пятой. Переверните номера и полу- 
чите — 5-3-1. Введите эти значения в нижнее 
кольцо, сверху вниз. 

Смотрим ролик. 

Оказавшись дома, прочитайте подсунутую 
под дверь записку, из которой следует, что Со- 
фию похитили. 

Направляйтесь в дом Братства. Попытай- 
тесь войти, и когда охранник вас не впустит, 
достаньте ампулу с газом и используйте ее на 
охранника. 

Оттащите тело в гардероб, а сами входите 
внутрь. Пройдите через церковь, поверните 
налево и войдите в дверь. Заберите из-под 
стекла монету, а со стола — книги. 

Теперь идите в бистро. Хуло убили. Погово- 
рите с Бебе на все темы и главное — о фрес- 
ке и копии бюста для Хуло. Покажите Бебе ри- 
сунок бюста из квартиры Итонов. Именно этот 
бюст требует похититель за Софию. 

Отыщите в бистро столик со свечами и фото- 
графией Хуло. Возымите одну из свечей. Подой- 
дите к фреске на стене, осветите ее свечой и на- 
жмите на фреску. Если фреска не осветилась, 
значит вы не обо всем поговорили с Бебе. 

Впрочем, предположим, что все в порядке и 
перед вами появилась загадка. Вам нужно, ис- 
пользуя свет свечи, найти на фреске скрытые 
рисунки. Когда вы найдете какой-то фрагмент, 
Гас автоматически зарисует его в альбом. 

Водите свечой очень медленно и держите 
при этом левую кнопку мышки. Когда фраг- 
мент проступит, медленно водите по нему, по- 
ка он не появится в альбоме Гаса. 

Отыскав все части и буквы, откройте аль- 
бом и сложите их в единое целое. Должны по- 
лучиться ворота с надписью МОНТОЯН. 

Если вы все сделаете правильно, на карте 
появится новое место — Мойог. Отправляй- 
тесь туда, только сначала посетите офис Хэл- 
луина и заберите с чердака фонарь... 

Идите прямо по перрону и спускайтесь по 
левой лестнице на рельсы. Погуляйте по рель- 
сам. Встретившись с поездом, выбейте пле- 
чом дверь слева и... 

Чтобы разогнать темноту, включите фо- 
нарь. Спускайтесь вниз по лестнице. Отыщите 
на полках и заберите бюст Бахомета, который 
так необходим похитителю Софии. Посмотри- 
те на коробку слева и заберите из нее еще 
один бюст. Попытайтесь выяснить у Бебе, ка- 
кой же бюст настоящий. Не вышло. Ладно, по- 
том разберемся. 

Идите в полицию и поговорите с Лебраном. 
Диалог будет спожный, так что советую зара- 
нее сохраниться. Покажите Лебрану все ули- 
ки, что у вас есть. Инспектор позволит вам по- 
говорить с Хэллуином. 

Пора спасать Софию. Направляйтесь в дом 
де Аллепина, который, собственно, ее и похи- 
тил. Теперь сохранитесь и смотрите, что будет 
дальше. 

Вариантов концовки игры — три. Все зави- 
сит от того, сколько улик вы насобирали. 

Если улик недостаточно, то Гас и Хэллуин 
погибнут. Если достаточно, то оба останутся 
живы. Ну, а как все это будет выглядеть, вы 
увидите сами... 

ЗйегМап 
Зйег!Мап@ вл.Бу 

Игра предоставлена интернет-магазином 

ммим.МеФа.ЗНор.Бу 
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Ресурсы. 
В игре — 4 вида ресурсов. Кожа, кости, де- 
рево и руда. При помощи них Палладин мо- 
жет изготавливать предметы (оружие, за- 
щиту и т.д.). Камни можно вставлять в ору- 
жие и снаряжение. 

Здоровье и ману можно восстановить 
едой. Они также восстанавливаются во вре- 
мя битвы (быстро) и отдыха (медленно). При 
получении уровня здоровье и мана восста- 


г. навливаются полностью. 


Общие замечания. 
После обследования карты на ней появля- 


+: ются проходы в другие покации. Некоторые 


переходы будут до поры закрыты. Переме- 
щаться по карте особенно удобно, если в 
настройках установить автопаузу после на- 
хождения врага. Перемещаться между ис- 


спедованными локациями можно при помо- 
щи курьерских лошадей. 

Есть возможность практически все диа- 
логи решать мирным путем. После драки 
многие побочные квесты становятся недо- 
ступными. Это же происходит и после отка- 
за выполнять то или иное задание. 


ГЛАВА 1. 
| ОЗВРАЩЕНИЕВЕКСИНЬЯНГЯ 


Поговорить со стариком у входа в деревню 

Жаокун. Узнать про дороги, ведущие из дерев- 

ни в другие локации. Узнать про Тигр-рыбу. 
Жао Ченг попросит найти идеальный 


| дом. Встретить Жао Киан. После спасения 


деревни во второй части она может присо- 


Е единиться к вам. 


Принести охотнику противоядие. Узнать 
про теорию магии 5 элементов. Убить мед- 
ведя, вернуть топор лесорубу. 

Встретить Жао Си. Узнать про два леген- 
дарных меча, Ганжианги Мойе, которые на- 
ходятся в могиле Правителя Ву в Хикиу. По- 
мочь старухе найти Книгу Рецептов. Если 
дважды отказаться от вознаграждения`‘она 
скажет про меч. 


Янчжоу. Присоединяется Конг Ганг (силач). 
Встретиться с Менг Тианом в тюрьме. Добыть 
повару в таверне свежие финики. 

У плотника. Научиться делать Веревку и 
Крюк, седло, удочку. За каждую науку надо 
заплатить 300 золота. ^ . 

Из Янгжоу идем в Янменский. проход (он 


Г же перевал Янмен). 


В таверне помочь Моду расправиться с 
наемными убийцами, Принять. задание по- 
мочь Моду захватить власть. Попучить Офи- 
циальный Документ бт чиновника охраны 
(выход к баракам Гуннов), 

Восстановить поступление в. колодце у 
дома Куи Киао. Научиться у торговца шить 
кожаные плащи. 

Найти пещеру, ведущую к Перевалу Ян- 
мен с отверстием в виде шпильки в камен- 
ной стене при входе. : 


Курьерский пост Бейди. На курьерском посту 
можно получить второй документ (для про- 
хождения достаточно одного). Можно обма- 
нуть курьера или завалить его. 


Префектура Бейди. Продать Охотнику кос- 
ти волков. На-западе локации в пещере 
убить тигров, освободить дух человека. 

Входите в город, предъявив документ (их 
у вас может быть уже 2).: 

На почтовой станции от слуги узнать, что 
Император охотится в Охотничьих Террито- 
риях на севере от Кианьянга. Туда надо схо- 
дить ночью. ый в 3 

Поговорить © женой Пенг Ю, убедить 
Пенг Ю бросить пить и вернуться домой. 


[а 


В таверне помочь хозяину выбить долг. 
Убедить официанта использовать воду с 
собственного колодца. Можно присоеди- 
нить к команде Лиао Йи (маг). 


Северные территории. Узнать от лесоруба 
про пещеру на севере, ведущую на гору. Че- 
рез пещеру пробраться в палатку Импере- 
тора. Посмотреть мультик и вернуться в 
Бейди. Из Бейди идем в Ксиньянг. 


Ксиньянг. Получить ключ от черного хода в 
резиденцию принца у Ле Бо (стоит возле па- 
годы). Встретиться с Хуан Фенгом — сю- 
жетный квест. У него узнать про странную 
смерть Императора и про гробницу. 

Получить квест на поиск ремесленника. 
Остальные квесты в Ксиньянге прямого от- 
ношения к развитию сюжета не имеют. 

Можно через черный 
ход проникнуть в резиден- 
цию принца и прочитать 
письмо жены, помочь 
Мингеру исправить вы- 
шивку на шарфе (выши- 
вальщица), помочь девуш- 
ке убедить отца на свадь- 
бу с Линс, купить винный 
кувшин для Пингер, полу- 
чить шпильку (вход в пе- 
щеру в Янменском прохо- 
де). У старика получить 
книгу Песен, купить кожа- 
ный плащ для слуги. 


Йонгксиан. В ломбарде 
скриптовая сцена с само- 
цветом. Выяснить, как не- 
фритовый кулон брата попал к девушке. 

На холме скриптовая сцена. Юао Юнь 
кончает жизнь самоубийством. Помочь 
принцу Юинг Гао. После мультика можно в 
Ликсиане присоединить Юао Тонг (ведьма). 

Помочь парню получить сокровища. От- 
крыть можно любой сундук. В одном сунду- 
ке — книга, в другом — золото. При сдаче 
задания результат одинаковый. 

Если помочь ученому передать призна- 
ние в любви девушке, то позже он даст вам 
один из семи легендарных мечей. 


Ликсиан. Сделать удочку. Взамен старик 
даст вам шикарный Метеор-арбалет для 
убийцы. 

Притворится отцом девочки. 

У крестьянина научиться делать игрушки. 

Присоединить Яо Тонг. 

Для знахаря отбить у бандитов ценный 
гриб. 

Через Бейди и Янгжоу возвращаемся в 
деревню Жаокунь. 


ГЛАВА 2. 
ТРЕБУЕТСЯМПОМОЩЬ 
Деревня Жаокунь. Помогаем „жителям 
уничтожить захватчиков. После этого мо- 
жет присоединиться Жас Квиан (убийца). 
Кстати, теперь, когда в команде есть убий- 
ца, вам очень пригодится ее навык откры- 
вать замки на сундуках. После разговора с 

охотником и дровосеком попучим опыт. 

Оставим помощь Моду напотом, тем бо- 
лее, что это не сюжетный квест. Найти жи- 
лье отшельника Мастера Гуи Гузи и восста- 
новить деревню. Пройти испытания у Царя 
Зверей. Отгадать загадки у монстра-людое- 
да. У старика на выходе получить Фонарь 
сердца. Пройти в Сад Персиков. 

Если выиграть у Мастера Гуи'в шахматы, 
он даст щит Духов и книгу. 

'Сдать квест старосте о Саде Персиков и 
Жао Ченгу ‘об Идеальном ‚доме. Закончив 
формирование команды, можно приступать 


и к выполнению сюжетных квестов: 


Наш: путь лежит на восточные. равнины, 
на поиски мастера, который поможет по- 


пасть в гробницу и узнать тайну гибели пер- .|’ 


вого Императора. Возвращаемся в Ксинь- 
янг, и оттуда на восток, в Санчуань. 


Префектура Санчуань. 

Хю Ксун просит вернуть самоцвет, кото- 
рый забрал мясник Ян. Возле пагоды вас 
научат делать лопату. В’пагоде, после по- 
беды над. странником, последний расска- 
жет, что он украл Шлем Золотого Дракона 
Первого Императора и спрятал его в ко- 
лодце возпе таверны в дерене Хеджанг. 
Возле таверны убедите нищего работать 
— получите опыт. В таверне от пьяницы за 


КСЕ 


400 золотых можно узнать, что Джин Хай 
готовит наемников и телохранителей. Ес- 
ли есть необходимость, то сейчас можно 
присоединить убийцу Яо Тонг. Нужно 
иметь 6000 золота. Но команда сформиро- 
вана, а вновь присоединяемые члены ни- 
каких уникальных навыков не имеют. Так 
что выбор за вами. 

Лично я никого больше не брал. К концу 
игры мои персонажи достигли 50-го уров- 
ня. И это не предел. Ксун Хуо просит разо- 
браться с соседом. Разберитесь. Получите 
экспу и спаву. На этом исследования этой 
провинции закончено. Пора двигаться 
дальше. На юго-западе есть дорога в Инг- 
чуань (Юный город). 


Ингчуань. У входа в город верните мальчи- 
ку деревянный меч. Можно расследовать, 
почему Ванг Ян попал в тюрыму. Тут заме- 
шан его сосед, Ли Дуо, но освободить юно- 
шу можно также силой. У кузнеца можно 
научиться делать деревянный меч. Основ- 
ным сюжетным квестом здесь будет выпол- 
нение задания богатого торговца. У него 
бандиты требуют фамильные драгоценнос- 
ти и он просит вас о помощи. Для этого 
идем на гору Ингчулин и устраиваем там 
разборку. 


Гора Ингчулин. На лути в лагерь разбойни- 
ков помогите знахарю достать растение со 
скалы. Для этого у вас должны быть верев- 
ка и крюк (плотник в Бейди). Взамен он чуть 
позже даст вам замечательный посох для 
мага. 

У входа в лагерь вас встретят бандиты. 
Скажите, что вы друг Жанга — и спокойно 
пройдете в лагерь. В зале собраний вас уже 
ждут. Вам предложат победить короля бан- 
дитов Хан Ченга. Заодно можно положить и 
всех его сторонников. После победы Король 
бандитов скажет своим бойцам оставить 
купца в покое. Жанг Лянг сообщит (если вы 
у него спросите), что известный человек 
живет в округе Пейксиан и зовут его Лиу 
Банг. Если хватит славы, можете присоеди- 
нить его к команде (маг). 

Знахарь выдаст зеленый посох для мага. 
Уникальное оружие. Дальше можно сразу 
идти в Пейксиан. С горы Ингчулин есть вы- 
ход. Но лучше вернуться в Ингчуань и сдать 
квест богатею, а уж потом идти искать Лиу 
Банга. 


Пейксиан. Расспросить у жителей о Лю 
Банге и его семье. Хозяйка Таверны расска- 
жет вам его историю. В пагоде встретиться с 
Ху Ву. Победить его три раза. Он даст неппо- 
хой меч. Можно избавить от диких собак про- 
хожего. Для поиска Лю Банга существует как 
минимум три варианта. 

1. У собачника узнать, что Лю Банг в 
Дангшанских горах. 

2. Разговорить китайца в таверне. 

3. Сын Лю Банга может сказать вам, где 
искать отца, если вы купите ему деревян- 
ный меч. Теперь пора идти в гости к Лю 
Бангу. 


Гора Дангшан. Старушка в хижине просит 
найти внука. Вернуть драгоценность лёсору- 
бу. Узнать про солнечный лук. 


Лагерь повстанцев. В палатке Лю Банга 
скриптовая сцена. После нее обязательно 
предупредите Лю Банга, что его ищут вой- 
ска. Иначе квест не зачтут. У Лю Банга вы 


узнаете, что человек, которого вы ищете, 
поехал в Пенченг. Выход в Пенченг как раз 
там, где вы брали у старика ключи, когда ис- 
кали мальчику игрушку. 

Пенченг. Спасти девушку от медведей. 
Найти дом Вуджи. Встретить Ксиао Ки. Най- 
ти для него железное дерево с Тяньшаня и 
метеоритное железо из Джиуджанга. Перед 
этим можно выполнить задание ткачихи. У 
нее сломался челнок, и его надо купить или 
изготовить. Здесь поможет плотник. 

В таверне вы встречаете Пен Джи. Он 
пьет вино. В последующем он понадобится. 
Запомните его. 

Перед выходом затарьтесь леками по 
полной программе у бакалейщика. Далее 
предстоит серьезная драка. 


ТяныШанские горы. Возле таверны стоит 
старый нищий. Он просит вина. Покупаем 
его в таверне. Вторая просьба — кувшин 
Святого вина. Можно сразу купить его у 
трактирщика. Но интереснее принять у 
трактирщика задание на поиск фруктового 
вина обезьян, которое хранится в дуплах 
деревьев. Вы найдете его на самом западе 


Империи Квин, в Облачной долине, и до не- № 


го еще очень далеко. 

Железное дерево находится в юго-запад- 
ном углу карты. Забираем железную дере- 
вяшку, или деревянную железку (как кому 
больше нравится) — и за метеоритом. На 
ТяныШань мы еще вернемся. И, возможно, 
не раз. 


Джуджанг. Берем кусок метеоритного же- 
леза чуть южнее точки входа, если идти из 
Пенченга. 

Начинаем исследовать локацию. Для на- 
чала поговорим с Фу Гуем. Он растит дома 
волка. Что ж, бедному животному не долго 
осталось мучиться. Соседний дом пуст, а 
вот в следующем, с синими покрывалами, 


надо помирить Жи Бо с сыном. В случае № 


удачи получите один из легендарных мечей 
— Гонбу. Рядом с их домами малыш попро- 
сит вас найти своего брата в пещере. Мож- 
но возвращаться в Пенченг. 


Пенченг. Отдайте железное дерево и кусок 
метеорита Ксиао Ки и скажите ему, что у 
вас нет времени ждать. Он предложит взять 
уже знакомую вам Джинг Вуджи (убийца). 
Дальше он расскажет про секретный тун- 
нель и ремесленника Тиан Ганга. Его нужно 
найти. Джинг Вуджи можно и не брать. Все, 
чго надо, умеет делать Жао Киан. Покида- 
ем Пенченг. 


ГЛАВА 3, 
Деревня Хенпшан. Узнаем про кузнеца. 
Возкращаем ему молот. Узнаем про книгу 
Тиан Ганга. Идем в пещеру. Находим Тиан 
Ганга. Он поручит вам принести ему нефри- 
товый кулон от богатого торговца Ву Джи в 
Хенпиане. 


Хенгшан. Спасаем сына Торговца от бан- 
ритов. Получаем купон и книги, возвраща- 
емся к Тианг Гангу. Отдаем нефрит Тиан 
Гангу. Узнаем про секретный тоннель на го- 
ре Лишан. 

Для входа в гробницу понадобится Жемчу- 
жина золотой жабы, и один из легендарных 
мечей, способных резать металл, — для по- 
бецы над механическими чудовищами внут- 
ри гробницы. Мечи Саподйапд, Моуе, ГНапм, 
Тайе, Уиспапд, Сопоби и Зидие. 

При выходе из пещеры начинается 4 гла- 
ва., 


Рго? 


Окончание следует 
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Каждый рассекающий” просторы 
нашей необъятной Родины на ви- 
давшем виды "Запорожце" мечта- 
ет о шикарном "Мерседесе". Так и 
каждый, кто попробовал свои силы 
и достиг уже ков-каких навыков в 
освоении небезызвестной СТАЗ, 
захочет внести некоторую новиз- 
ну в уже порядком поднадоевший 
геймплей. 


Тут же возникает законный вопрос: 
“Каким образом?” 

Отвечаю. Вам когда-нибудь хоте- 

лось разогнать неторопливый танк 
до скорости около трехсот километ- 
ров в час? Хотелось ли вам сделать 
из пистолета супер-пупер бабахал- 
ку, которая разносит всех и вся в ра- 
диусе пятидесяти метров? Вам пре- 
доставляются чудные возможности 
для предварения этих желаний в 
жизнь. 
‚ Нашими подопытными кроликами 
будут машины. Также под угрозу 
приложения наших очумелых ручек 
попадут пешеходы и оружие. Хочу 
предупредить только об одном: пе- 
ред началом операции сделайте ко- 
пии редактируемых файлов. 

Итак, коллеги, начнем. 

Все файлы лежат в одной папке 
(та папка, куда вы установили 
СТАЗ\ааа), пля их открытия нам по- 
требуется только Блокнот (Маерад), 
входящий в стандартный набор 
МАпдом5. 


Расходный материал. 

Надоели банды, открывающие 
шквальный огонь по вам в случае 
вашего обнаружения? Тогда эта 
часть — для вас! Дуем в указанную 
выше папку и открываем (повто- 
рюсь, именно с помощью "Блокно- 
та") файл ред! 5.ВаёЕ — это лешехо- 
ды. Перед вами предстанут ровные 
строчки из чисел и букв. Все строч- 
ки, помеченные значком "#", явля- 
ются комментарием и игнорируются 
игрой. ОБЯЗАТЕЛЬНО сохраняйте 
столбцы в их первоначальном виде, 
если не хотите, чтобы игра лишилась 
кого-нибудь из своих "обитателей". 

Вот пояснение к наименованиям 
столбцов и советы по их использова- 
нию: 

А (Ред а 1уре папе) — имя пе- 
шехода. Менять не рекомендуется 
— могут возникнуть проблемы. 

В (Рее ФЗ апсе) — поле зрения. 
Изменяется от нуля до "сколько на- 
до” и измеряется в метрах. Опти- 
мальные значения — от 15 ро 20, но 
можно и поприкалываться. Я, на- 
пример, вдоволь поиздевался над 
"подслеповатым“ полицейским, не 
видящим дальше метра перед со- 
бой... 

О (Реа — страх. Изменяется в 
пределах от 0 до 100. Ставьте 100 
для участников банд — и получите 
зашуганных одуванчиков из вос- 
кресной школы, шарахающихся от 


каждого угла. Поставив 0, на улицу 
лучше вообще не выходить, а ездить 
исключительно на танке. 

Для нас имеют значения только 
строчки ЗТАТ_САМЕС (1-7), это бан- 
ды, и — для ментоненавистников — 
ЭТАТ_СОР, это полицейские. Ос- 


ные строчки отвёчают за ненуж 
ных нам персонажей. Мы их не тро- 
гаем — они нас не трогают. Все по 
понятиям... 


Да будет мясо!.. 

Начинаем делать из бяки конфетку! 
Редактируем наши любимые пред- 
меты (после машин, конечно! — 
оружие. 

Заглядываем в файл меароп_да! и 
обозреваем знакомые столбики из 
чисел и букв: 

А; М!еароп пате — название ору- 
жия. Опять же, менять не рёкомен- 


Ю. г 

Е; Атоиги ог Аттипоп — коли- 
чество патронов, получаемых при 
взятии оружия. 

С: Ратаде — повреждения, нано- 
симые оружием. Показывает, сколь- 
ко хитпойнтов отнимается при попа- 
дании. 

Н; Зреед — скорость оружия. Ста- 
вим высокое значение для ракетни- 
цы и оправдываем название этого 
материала. Теперь набрать все 
шесть звездочек У/атед ЁГеуе! дело 
двух минут. 

3: Ше зрап — задержка перед 
подрывом заряда. Относится к гра- 
натам и, насколько я понимаю, к 
бомбам, закладываемым в машины. 
Менять не рекомендую, но... 

Туг, как и в предыдущем случае, 
все помеченное значком "#" является 
комментарием и игнорируется игрой. 


Таксистская 
левитация- 


Зеленоглазое такси. 
На очереди — боевая раскраска 
ваших железных коней. В файле 
сагсо5.Да{ (или сагсоюгз.Чай) все до 
неприличности просто. Тут идет ци- 
фровое обозначение цветов: 
О — черный 
1 — белый 
2 — голубой 
3 — ярко-красный 
4 — темнс-голубой 
5 — фиопетовый 
6 — желтый 
7 — ярко-голубой 
8 — светло-голубой 
9 — светло-серый 
...М оттенков цветов: 
от 10 до 20 — оттенки красного . 
от 21 дс 29 — оттенки оранжевого 
от 30 до 39 — оттенки желтого 
от 40 до 49 — оттенки зепеного 
от 50 до 60 -—— оттенки синего 


т 60 до 69 — опейки фиолетового 
от 70 до 79 — оттенки серого 

Теперь расшифровываем внутри- 
файловые записи {нам нужен только 
конец файла, под заголовком "саг"): 

каг, 0,73 — ЕЕ! саг, черный и 
темно-серый цвет. 

Балзпее, 54,1, 14,1 — ВапзБее, от- 
тенок синего и белый цвет или крас- 
ный и белый цвет. 

Если вы поставите пробел между 
группами цветов, то получите вари- 
ативную раскраску автомобиля. ` 


Какой белорус не любит быстрой 
езды. 

Наконец-то мы подобрались к само- 
му главному!!! 

В файле Палайлд.-с® находится все 
для завершающей стадии нашей опе- 
рации. Все те же столбики из букв и 
чисел уже начинают мозолить глаза, 
однако значения букв-наименований 
столбцов (которых теперь не в при- 
мер больше!) изменились. Выяснени- 
ем их значения сейчас и займемся. 

А (мебае Юепбйег) — название 
машины в игре. Менять нельзя. 

В (Маз$) — масса транспортного 
средства (может весить от 1 кг до 
50000 кг). Поставив массу на макси- 
мум, вы получите таран, сносящий 
все на своем пути. Если масса при- 
мерно равна 20 кг, машину можно 
будет без проблем поднять в воздух. 

С (О[тепзюпз-х) — ширина ука- 
занного средства передвижения (из- 


меняется от 0 до 20 метров), сообща- 
емая игре. Повторяю, сообщаемая 
именно игре, а не вам — визуальных 
изменений в модели нет, а на самом 
деле они происходят. Помните фильм 
"ДМБ"? “Товарищ рядовой, видите 
суслика? — Нет. — А он есть..." 

О (П[итепзюпз.у) — длина маши- 
ны. Изменяется аналогично С. 

Е (Оитепзюп5.7) — высота маши- 
ны. Изменяется аналогично С. 

Р (Сетге01Маз5.х) — отклонение 
центра тяжести от центра машины по 
ширине. Изменяется в пределах от - 
10 до 10 метров. Оптимальное значе- 
ние — 0. Если поставить высокие 
значения, то от соприкосновения с 
любым объектом (которым можете 
быть и вы) машину начинает бешено 
носить из стороны в сторону. 

@ (СетгеоМазз.у) — отклонение 
центра тяжести от общего центра по 
длине машины. Здесь все аналогич- 
но Е. 

Н (СепгеОМаз$-7) — отклонение 
центра тяжести от общего центра по 
высоте машины. Здесь все тоже 
аналогично Е. При установке экс- 
тремальных значений машина будет 
порлетать вверх от соприкоснове- 
ния с любым объектом (повторяю, 
которым можете быть и вы!). 

1 (пРегсе Зи тегоеа) — погруже- 
ние машин в воду. У всех машин 
этот параметр поставлен на значе- 
ние 70-90, и я бы не советовал его 
менять. Когда я поставил значение 
0, то при влете машины в воду 
УИЛпЧом5 стала устойчиво выдавать 


земли. Изменяется в пределах от -2 
До 2. Если поставить 0, то сцепления 
с землей не будет вообще, а при ус- 
тановке больших отрицательных 
значений машина начнет отскаки- 
вать от любых предметов, словно 
каучуковый мячик. 

К (ПтасбопЕо$$) — индикатор 
сцепления колес с землей. Может 
быть равен 0 или 1. Если поставить 
0, то сцепления с землей не будет и 
машина не поедет. 

т (ПтасбопВ аз) — при установке 
О передние колеса лишатся сцепле- 
ния с землей, а если поставить 1 — 
то задние. Можно использовать 
дробные значения. 

М _ Птгапзтезюпбаа.пМитьЬегОЕ 
Сеагз) количество передач у маши- 
ны. Изменяется от 1 до 5. Однако 
можно поставить и большие значе- 
ния. Если поставить 9, то колеса бу- 
дут находиться над землей и управ- 
лять машиной будет невозможно. 

М Пгапытезюпраа АМах\Меюсйу) 
— трепещите! Ибо перед вами один 
из самых главных параметров: 
СКОРОСТЬ вашей машины. Изме- 
няется он от 5 км\ч до 300 км\ч. Этот 
столбец обязателен к редактирова- 
нию. Потому что [Вереай, какой бе- 
порус не любит быстрой езды?:) 

О (Гталзтезюпраа ЕпотеАссею- 
габоп) — ускорение машины, второй 
самый главный параметр. Измеря- 
ется в миллисекундах в квадрате и 
может быть равно от 0 до "сколько 
захочется", лишь бы ширины столб- 
ца хватило. Чем более крупное зна- 
чение выставлено, тем быстрее ма- 
шина разгоняется до максимальной 
скорости. Рискните поставить зна- 
чение в районе 50,0 — и получите 
экстремальную езду. 

Р Птгапзтезюпдаа.прпуеТуре) 
— показывает, какие колеса у ма- 
шины ведущие. Может быть равен 4 
(ведущие — все четыре колеса), Е 
(ведущие — передние колеса), и В 
(ведущие — задние колеса). Сей па- 
раметр очень сильно влияет на по- 
ведение машины, так что рекомен- 
дую для изменения. 

С (Тгапзлюзюпда.пЕпотеТуре) 
— тип двигателя. Может принимать 
значение Р (бензиновый), О (дизель- 
ный) и Е (электрический). По моим 
ощущениям, на поведение машины 
не влияет. - 

В (Вгакедесаегабоп) — насколь- 
ко быстро тормозит тачка. Изменя- 
ется от 0 до "сколько захочется". Ес- 
ли установить 0, то будет работать 
только ручной тормоз, но если уста- 
новить очень большое значение, то 
машина будет останавливаться поч- 
ти мгновенно. 

$ (ВгакеВаз) — указывает на ко- 
леса, которыми будет тормозить ма- 
шина. При установке 0 машина тор- 
мозит задними колесами, а при ус- 
тановке 1 — передними. Если поста- 
вите 0,5, то машина будет тормозить 
всеми четырьмя колесами. 

Т АВ$) — система АВЗ (АпН- 
Вюск Зузет). Если поставить 0, то 
АВ$ отключена, если 1, то АВЗ 
включена. У всех машин этот пара- 
метр выставлен на 0. Не сильно вли- 
яет на поведение машины, разве 
что тормозит она легче и без скрипа 
покрышек. : 

ро НУ Угол поворота 
Сове ю, ста 
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в черном остаются в черном 


РЕСАВ и т.п.) и не беспокоимся 
больше ни о чем. 

У (ЕЗизрепзюпРогсеЕеме!) — мно- 
житель "подскакивания" машины на 
буграх и при соприкосновении с раз- 
личными предметами. При установ- 
ке 0 колес у машины вообще нет (но 
каким-то образом она едет). Уста- 
новив значение 50, я даже не успел 
сказать таксисту "Пока!", как тот 
улетел в космос из-за того, что я 
просто подошел к такси. 

М/ (изрепзюпбатртоеме) — 
жесткость подвески. Может прини- 
мать значение 0 и 1. 

У (КойзюпратадеМиврйег) — 
множитель повреждений машины, 
третий архиважный параметр. Из- 
меняется от 0 до 5. При значении 5 
мы получим машину-пятиминутку: 
корпус разваливается на части от 
любого прикосновения, а двигатель 
старается загореться после первой 
встречи со столбом. Поставив 0, мы 
получаем танк в чистом виде. 

Е (оМопеагумаюме) — стоимость 
машины в игре. Измеряется в услов- 
ных (уголовных:)) единицах. 

АЕ (поп! 95) — передние фары. 
Могут быть 0 (длинными), 1 (малень- 
кими), 2 (большими) и 3 (высокими). 

АР (геаг 5) — задние фары. Тут 
все аналогично АЕ. 


Ну, вот и все. Почву для оператив- 
ного хирургического вмешательства 
я подготовил, ну а дальше сами раз- 
беретесь. Почему "дальше"? Да про- 
сто потому, что однажды вкусивши 
запретный плод, потом не остано- 
вишься. Самые упорные из вас бу- 
дут создавать собственные модифи- 
кации. И еще хотелось бы, дабы не 
быть обвиненным в невнимательно- 
сти, уточнить, что я описывал только 
реально важные для нас характери- 
стики. По этой причине я и не опи- 
сал оставшиеся десять столбцов, от- 
вечающих за анимацию оружия в 
файле меароп.Да. 

Напоследок хотелось бы дать не- 
множко полезной (на мой субъектив- 
ный взгляд) информации по СТАЗ. В 
папку ппр3З можно добавить свои тр3- 
файлы, и они появятся в игре (как 
еще одно радио) под названием тр3З 
рауег. В папке томез есть три видео- 
файла: логотип Воск\аг батез и тит- 
ры на немецком и английских языках. 
Их можно заменить своими. Ну, а в 
папке $Кпв лежат шкурки для вашего 
героя; *Бтр-файлы, которые можно , 
легко редактировать с помощью лю- 
бого графического" - о с 
; ПОМОЩЬЮ пр. ` 


Е 
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Сие произведение есть небольшой 
гайд по представленной в про- 
шлом номере игре Недетота: 
1едюп$ оЁ гоп. Как и было обеща- 
но, здесь будут представлены наи- 
более приемлемые тактики разви- 
тия всех отраслей — военной, эко- 
номической, шпионской, а также 
будут даны ответы на вопросы, 
вроде "какое оружие лучше иссле- 
довать?”, плюс несколько советов 
по прохождению самой кампании, 
которые я дам, исходя из вопро- 
сов, присылаемых мне по почте. 
Пожалуй, именно с этого и стоит 
начать. 


Кампания 

Итак, все вопросы, касающиеся не- 
линейности в игре. Самый первый 
— чьи цвета защищать в начале 
кампании или чем различаются, 
собственно, кампании за Марс и 
Землю. Все отличия лишь в первом 
эпизоде, да и внешности главного 
героя. Начало кампании за Землю 
будет попроще, никаких заумных за- 
даний, не будет и больших битв (за 
исключением, пожалуй, последней в 
первом эпизоде), зато, играя за 
Марс, нам сразу поступят приказы, 
требующие серьезного подхода к 
выполнению, в частности, придется 
обшаривать полсистемы в поисках 
пары-тройки вражеских корветов, 
причем при помощи лишь допотоп- 
ных истребителей. И отнюдь немало 
придется попотеть при финальной 
атаке на Землю — помните эти два 
транспорта с камикадзе? Там при- 
ходилось держать свои корабли под 
огнем сразу двух орбитальных стан- 
ций, причем нельзя было позволить 
ни одной отвлечься на приближаю- 
щийся к ней транспорт, приходилось 
все время маневрировать между 
ними. . 

Эпизод второй, самая первая 
миссия, та самая, где приходилось 
выбирать один из трех тоннелей. 
Как было уже сказано, система Бета 
поначалу непригодна для заселения, 
непригодна до тех лор, пока мы не 
исследуем технопогию "Улучшенная 
колонизация", но на старте у нас ее 
нет, так что выбор был между систе- 
мами Альфа и Гамма (вверху и вни- 
зу соответственно). Самый опти- 
мальный выбор — это Альфа, так 
как там есть пригодная для заселе- 
ния планета, с хорошим климатом 
(Океанский) и большого размера, 
что очень положительно скажется 
на росте населения и его макси- 
мальной численности. В Гамме тоже 
есть пригодные для жизни планеты, 
но они будут поменьше и с худшими 
условиями. Проблем с поиском по- 
терянного корабля быть не должно, 
он отображается на карте, нужно 
лишь успеть к нему вовремя. Просто 
заучите комбинацию СШ-$ — и бу- 
дет вам счастье. Пиратская база в 
Альфе находится справа от вашей 
колонии, почти на краю системы — 
проблем с ее уничтожением не бу- 
дет. Квест с базой "Южный Крест" 
нужно выполнять обязательно — 
для этого в самом начале миссии 
стройте транспортный корабль и 
сразу отправляйте его в Бету, мож- 
но и без эскорта. После сообщения 
об аварии на "Ю.К." просто подведи- 
те его вплотную к базе — и лидер 
этой базы, Емеуп ОеМШе, перейдет 
к вам. Это очень полезный герой, с 
низкой "зарплатой" и весьма полез- 
ными навыками — будущий губер- 
натор на одной из ваших планет. Со- 
здавайте колонию в Бета, перебра- 
сывайте туда все войска, потому как 
Альфа уже прекрасно сможет обхо- 
диться и без вас (военная база, по- 


именно на Бету придется главная 
атака Кариакских кораблей. С пира- 
тами можете особо не церемонить- 
ся, уничтожив их в самом начале, — 
пока их планета в недоразвитом со- 
стоянии и не способна к массовому 
производству кораблей. Далее: мис- 
сия, в которой нужно отвоевать у 
Кариакцев Бету и Гамму. При полу- 
чении сигнала бедствия из Альфы 
мигом бросайтесь туда. Любой це- 
ной (ну, почти любой) спасите те 
корветы, которые ведут там бой с 
чужими. В этой группе корветов на- 
ходится командир Сакузо. который, 
в случае его спасения, после присо- 
единиться к вам. Это очень хороший 
боец, а такие на вес золота. После 
этого особых проблем с выдворени- 
ем чужих из наших систем не будет, 
только следите, чтобы чересчур хит- 
рые зеленокожие не основали вти- 
хоря колонию в Солнечной системе, 
а то однажды я целый час пытался 
понять, почему миссия не заканчи- 
вается — оказалось, что враги обос- 
новались на Меркурии и не подава- 
ли никаких признаков жизни. 

Миссия, в которой нам дали зада- 
ние найти родную систему Кариак- 
цев. Тут вся работа ложится на од- 
ного шпиона, другие корабли може- 
те и не трогать. Во-первых, всегда 
берите с собой своего самого луч- 
шего шпиона (я имею в виду ко- 
рабль) в следующую миссию, не ле- 
нитесь. Если вы поступили именно 
так, то в этой миссии у вас их долж- 
но быть два, так как еще одного вам 
дадут просто так. Так вот, того, что 
получше, отправьте искать нужную 
систему, а другого отправьте к Кари- 
акам, в систему Ярбо, пусть ворует 
у них деньги. Хотя как вариант мож- 
но отправить сначала туда обоих 
шпионов, пока ваша собственная ко- 
лония не достигнет нужного уровня. 
Но после этого убедитесь, что у вас 
исследована технология, дающая за- 
щиту в 50% от солнечных лучей. Без 
этого ваш шпион не переживет по- 
лета в системе, где повышенная 
солнечная активность. Чтобы избе- 
жать черной дыры, просто задайте 
вашему кораблю маршрут в обход. 
Ваша цель — система Раки, где ва- 
шему шпиону следует получить ин- 
формацию о каждой планете, пока 
не найдете ту, которую ищете. На 
этом миссия окончена. 


строенная в прошлой миссии). Ведь 


Атака на Ярбо (следующее зада- 
ние) производится по всем прави- 
лам космических сражений — т.е. 
сначала доводится до ума собствен- 
ное поселение, колонизируются все 
пригодные планеты в своей системе 
(это будет нетрудно, так как кроме 
уже колонизированной, там только 
одна планета, причем Земного ти- 
па). В это время ваши корабли сто- 
рожат выход из тоннеля, разнося на 
куски всех, кто попытается к вам 
пробраться. Когда будут созданы 
(желательно) две орбитальные стан- 
ции для защиты ваших планет, начи- 
найте атаку. Необходимо быть пол- 
ностью к ней подготовленным, т.е. 
максимальное количество крейсе- 
ров (другой тип уже неприемлем, а 
линкоров пока нет), самое лучшее 
вооружение и оборудование на них 
(вы должны были уже определиться 
с типом исследуемого вооружения), 
чтобы все прошло быстро и гладко. 
Все время, пока вы готовитесь, ваш 
шпион должен провести во вражес- 
кой системе, воруя у них деньги (ес- 
ли надо), уничтожая орбитальные 
станции (обязательно все, причем 
до начала вашей атаки), при воз- 
можности — и добывающие базы 
(нужна информация о системе, что- 
бы узнать их местоположение). По- 
сле того, как ваши крейсера захва- 
тят почти все планеты системы Яр- 
бо, поступит приказ от начальства 
следовать в соседнюю систему Па- 
нола, якобы помочь силам союзни- 
ков. Приказ ложный, но выполнять 
его надо. Для этого берите все(!) ва- 
ши корабли, находящиеся в системе 
Ярбо, подтягивайте их к тоннелю и 
всей толпой прыгайте в Панолу. Там 
станет ясно, что все это подстроили 
враги и вам стоит немедленно вер- 
нуться назад. Не спешите. Отправь- 
те назад первыми пару самых сла- 
бых ваших кораблей — они погибнут 
при выходе из тоннеля. После чего 
отправляйте назад уже весь флот. 
Погибнут и те, кто остался в Ярбо, 
поэтому в Панолу должен прыгать 
весь флот. После добивания против- 
ника кариакцы запросят мира, и 
война на время прекратится. 

Эден или Новый Мир? Решать, как 
всегда, вам. В Эдене находится луч- 
шая планета для колонизации, Гайа 
большого размера, но также и пла- 
нета пиратов (давите мгновенно, не 
дав им очухаться). В системе Новый 


Мир две больших, хороших планеты, 
но тогда пираты будут прибывать к 
вам постоянно, пока не колонизиру- 
ете Эден и не разберетесь с ними 
там. Лучше в таком случае лететь 
именно в Эден. Также там находит- 
ся неизвестная науке база, атакую- 
щая всех, кто к ней приближается 
(убедитесь в этом сами, отправив 
туда пару истребителей). После это- 
го с вами в контакт войдет один из 
лидеров кариакцев, МохрТеп. Он 
даст вам секретный проект, иссле- 
довав который полностью), вы смо- 
жете приблизиться к неизвестной 
базе (в частности, нужна технология 
“Разрушитель системы Солон"). Но 
делать это нужно на корабле, в кото- 
ром сидит ваш главный герой, при- 
чем не отворачивать, когда по вам 
откроют огонь. И желательно дожди- 
тесь эскорта (три отряда истребите- 
лей). Все, путь внутрь базы открыт, и 
вы получаете несколько уникальных 
технологий для исследования. Да- 
лее: убедитесь в том, что на момент, 
когда прибудут "гости", ваши коло- 
нии уже полностью развиты и имеют 
орбитальную защиту, причем каж- 
дая. Атака Дарзоков отбивается без 
особых усилий, концентрируйтесь на 
отдельных кораблях противника, да- 
бы избежать потерь вообще. 

Миссия, в которой вам отводится 
время на покорение двух систем, 
проходится элементарно. Плюйте на 
свою колонию (не в буквальном 
смысле, монитор пачкать не надо), а 
сразу идите в атаку, но! Вышлите 
вперед шпиона. Он обязан в крат- 
чайшие сроки получить информа- 
цию о вражьей системе с ближай- 
шей планеты, и вы обнаружите орби- 
тальную базу девятого уровня (выс- 
шего), охраняющую выход из тонне- 
ля, по которому к супостатам приле- 
тит погостить весь ваш флот. База 
девятого уровня, атака таковой на- 
прямую грозит смертью половине 
ваших кораблей, поэтому пусть ваш 
шпион лично ее уничтожит. И сразу 
же после этого перебрасывайте ту- 
да весь ваш флот и, пока враг не оп- 
равился, быстро отвоевывайте одну 
планету за другой — они все плохо 
развиты, сопротивления почти не 
будет. Шпиона же посылайте в сле- 
дующую систему, пусть сносит там 
военные базы, чтобы к моменту 
вторжения вашего флота там уже 
некому было обороняться. И вместо 
отведенных девяноста минут вы 
справитесь за сорок. 

Гражданская война Кариакцев. 
Вам предлагается выбрать, чью сто- 
рону занять: официального прави- 
тельства и атаковать многостра- 
дальные Панолу и Ярбо либо же за- 
ступиться за МохрТепа и атаковать 
Раки. Последняя задача кажется 
легче, но вот тут есть подвох. 
МохрТеп все равно вас предаст, и 
все равно его придется уничтожать, 
все равно придется атаковать Пано- 
лу и Ярбо (пожалуй, самая трудная 
миссия), но уже в следующий ‘раз. 
Но пока вы не сдепали выбор — мо- 
жете мирно созерцать ход граждан- 
ской войны со стороны, лишь изред- 
ка побивая чересчур назойливых 
Дарзоков (кстати, не стесняйтесь 
воровать технологии у всех‘подряд). 
Ввязываться в ход войны нужно 
лишь тогда, когда вы полностью го- 
товы. Встав под знамена правитель- 
ства Кариакцев, вы получите две 
альтернативы для победы — захват 
всех вражеских копоний либо же 
уничтожение самого МохрТепа, ко- 
торый время от времени пролетает 
мимо на своем корвете (опознать 
его труда не составит). Но вот вся 


проблема в том, что этот корвет на- 
много быстрее любого вашего ко- 
рабля и уничтожить его можно, лишь 
устроив ему настоящую ловушку 
возле выхода из тоннеля — и то пе- 
ред этим сохранитесь, враг может 
повести себя по-разному. 

И последнее — финальная мис- 
сия. Выполняется тоже с помощью 
одних шпионов. Просто находите 
штаб Дарзоков (система Об) и раз- 
рушаете его с помощью своего шпи- 
она. Все технологии, улучшающие 
процесс саботажа, должны быть ис- 
следованы, так как скорее всего у 
вас будет лишь один шанс на уничто- 
жение штаба, главное — его не про- 
пустить. 


Шпионаж, технологии, вооружение 
и корабли 

В этом разделе я опишу все, что ка- 
сается непосредственного оснаще- 
ния наших боевых судов. Итак, ка- 
кое же вооружение предпочесть? 
Тут зависит от расы, за которую вы 
играете (мультиплейер и не только). 
К примеру, люди не могут исследо- 
вать третью фазу развития кванто- 
вого вооружения, поэтому от него 
стоит отказаться. 

Протонное вооружение очень 
мощное, но всю картину портит не- 
точность попадания — даже со все- 
ми наворотами треть выстрелов бу- 
дет мимо. 

Ионное — самое оригинальное, 
так как имеет стопроцентную точ- 
ность и мгновенно попадает в цель. 
Минусом является слабый наноси- 
мый урон, но все равно — один из 
самых перспективных видов воору- 
жения. 

Ракеты, на мой взгляд, должны 
быть исследованы обязательно, при- 
чем полностью. Самый дорогой вид, 
но и самый разрушительный. Если у 
врага нет систем ЕСМ, то он обречен. 
Торпеда-Терминатор (самая посплед- 
няя модификация), установленная на 
пинкоре, способна наносить около 
1000 повреждения. Да, тут есть зави- 
симость наносимого повреждения от 
того, где установлено орудие — так, 
турели линкора на порядок мощнее, 
чем крейсера. Но главный минус ра- 
кет — низкая скорость полета. Иногда 
корабль успевает выпустить следую- 
щую ракету раньше, чем предыдущая 
достигнет цели, а если цель, на кото- 
рую направлена ракета, уничтожена, 
то ракета самоликвидируется. Таким 
образом создается впечатление о не- 
пепости ракетного вооружения как та- 
кового. Но это пишь до тех пор, пока 
вы не увидите, к примеру, дуэль ракет- 
ного линкора с каким-пибо другим. 

Вся фишка в том, что не надо ме- 
шать ракетные корабли с какими-пи- 
бо другими в атаке. То есть ракет- 
ный и ионный линкоры не должны 
атаковать одну цель, иначе они бу- 
дут мешать друг другу. Назначьте им 
разные цели — и они потрясающе 
быстро и эффективно справятся с 
задачей. 

Наиболее эффективны ракеты 
при обороне. Вообще, ракетный лин- 
кор — наиболее опасный противник 
и самое совершенное средство раз- 
рушения. Именно на линкоры следу- 
ет вешать ракетное вооружение, 
крейсеры (а от них нельзя отказы- 
ваться даже под конец игры) лучше 
оборудовать ионным или квантовым 
(смотря кем играете). Депо в том, 
что, к примеру, протонный крейсер 
намного эффективнее, чем протон- 
ный линкор. Почему? Так как крей- 
серов два, то, соответственно, и два 
бластера можно на них поставить 
(про турельные забудьте вообще). 
Пусть эти бластеры слабее, чем на 
линкоре, но их два и к тому же на 
каждом крейсере(В) стоит и по две 
турепи — против, правда, пяти на 
линкоре, но два крейсера могут ата- 
ковать в два раза больше целей, чем 
один линкор (турели, напомню, ве- 
дут огонь в автономном режиме, т.е. 
по кому захотят, даже без приказа). 
Так что именно за счет двух бласте- 
ров и неточности их стрельбы (две 
попытки лучше, чем одна) протон- 
ные и квантовые крейсеры превос- 
ходят аналогичные линкоры. При- 
мерно наравне стоят эти классы с 
ионным вооружением. И лишь ра- 
кетный линкор намного превосходит 
аналогичный крейсер. 
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Проблемы с Незцег Ем! Соде: 
\Уеготса (ОС). Застрял в замке, 
Не могу открыть кейс, найти от- 
мычку, рычаг для пульта управле- 
ния подъемным мостом, 2 камня, 
место которых рядом с антимор- 
ском. Спас Стива, повидался с 
Альфрэдом Эшвордом, сходил в 
комнату с биологическим зараже- 
нием. Что мне делать? — 

Отмычку тебе даст спецназовец, ко- 
торый выпустил Клер`из камеры, 
только не забудь захватить ‘пекарст- 
во для него (оно находится в лазаре- 
те в постройке, недалеко от помес- 
тья). Синий камень находится в ком- 
нате поместья Эшфордов на втором 


этаже, которая открывается с помо- 
щью золотого ключа. Вставь валик в 
пианино — и получишь камень. Крас- 
ный камень ты найдешь за большой 
картиной з галерее, однако, пля это- 


го тебе придется решитьг оловоломку’ 


с картинами. Порядок следующий: 


‘картина женщины, картина мужчины”. 


с двумя детьми, картина юноши; кар- 


тина мужчины с белой и синей тарел-. 
ками всзле него, картина мужчины, 


держащего открытую книгу, картина 
мужчины со свечой, стоящей рядом с 
ним, и большая картина. Ручку ты 
найдешь в самолете. 


Говорят, что в Соде: Мегопса 
можно играть разными персона- 
жами. Так ли это? Если да, то как 
сделать выбор? 

По ходу основной игры ты будешь иг- 
рать тремя разными персонажами — 


Крисом и Клер Редфилдами.и Стивом” 


Беренсайдом. Переключение между 
ними происходит по ходу игры. Возмож- 
ность выбора персонажа присутствует 
в дополнительной игре’ при отстреле 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


врагов на время, которая открывается 
после прохождения основной игры. 


Везчег! Ем: ОС (Р$опе). Дошел 
до подвала и не знаю, что делать. 
В кармане лежат красная и синие 
книги, а в ящике ручки (шести- 
гранник, четырехгранник), зажи- 
галка, два "Мо: Диска", 

Вообще-то про это водном изпрошлых 
номеров писали. Войди в инвентарь, 
открой книги — и получишь две меда- 
ли. Поднимись на поверхность к фонта- 
ну и используй на него полученные ме- 
дали — откроется секретный проход в 
подземную лабораторию Утёгейа. 


Есть ли на ОС игра Ра! Ратазу? 
СоЧе(АК)). 
Нет. 


Есть ли в ЗРЮЕВ МАМ.код на все? 
И какие есть еще части? П.Ваня 
Коды смотри в соответствующем раз- 
деле, На Р5опе вышло две игры о Че- 
ловеке-Пауке: Эр&ег Мап и Эрюег 
Мал 2: Ещег Еесто. 


В №1 за январь 2003 года в рубрике 
“Вопрос-ответ” один человек хотел уз- 
нать, как сделать КееЁ#а с головой 
Кезка? Отвечаю: запросто, надо толь- 
ко прописать в конфиге зе! кее/аеаий 


для туловища и $5 Пеадтоае 
кезкаеаий для головы! Мейп. 


Хочу поделиться одной хитростью по 
ОаЫо 1. С ее помощью можно копиро- 
вать предметы, пробивать дырки и т.п. 
Сразу оговорюсь, что на слабых маши- 
нах все это дело может сильно тормо- 
зить. Нужно скопировать сохранения в 
отдельную папку, затем сделать како- 
го-пибо нового персонажа, потом им 
же сделать хост в мультиплейере и, 
свернув игру, запустить ее снова. По- 
том своим нормальным персонажем 
присоединиться к хосту и передать 
предметы (можно пробить дырки) но- 
вому персонажу, затем выйти и, загру- 
зив резервную копию нормального 
персонажа, присоединиться к хосту и 
забрать вещи! Мейт. 


В рубрике Вопроб\ответ за январь 
2003 вы ответили на вопрос по Ма- 
фии, что в гонке никак нельзя обма- 
нуть компьютера. Это не так! Надо 


ехать до первого поворота налево. 
там будет как бы заграждение, надо 
аккуратно его объехать, чтобы не пе- 
ревернуться, — будет напечатано 
мтопд \уау, но, не обращая внимания, 
едем до тех пор, пока не увидим на 
экране надпись “точка контроля", и 
сразу нажимаем 0 на доп. клаве; вы 
окажетесь на старте, но стоит пере- 
ехать стартовую линию — и вам за- 
считают круг. Ср. 


Райс. В НКР Джека можно угово- 
рить не взрывать компьютер. Для это- 
го надо иметь бОлышую харизму и за- 
говорить с ним про его жену, подтвер- 
дить, что она "дрянь..." и сообщить, что 
она была бы рада, если бы он взорвал 
себя вместе с компом. Получите не- 
много опыта. Если приехать в Нью-Ре- 
но на машине и перейти в другую часть 
города, то, вернувшись, вы обнаружи- 
те, что машина угнана. Если пойти по 
следу, найдете угонщиков. 

Рапк в Епавуе не так страшен, как 
его малюют. Чтобы его легко замочить, 
надо иметь хорошее оружие (я исполь- 
зовал импульсовку), хорошо прокачан- 
ное ручное/энергетическое оружие и 
неплохой запас суперстимпаков. Стре- 
лять надо ЕгапКу в глаза, загружаясь, 
когда ущерб менее 100, и периодичес- 
ки вкалывая себе стимпаки. Так про- 
цесс уничтожения ЕгайКа становится 
легким и приятным. РаКал М. 


В прошлом номере я прочел статью 
о Фоллауте. Все хорошо, только в нем 
есть еще много "вкусного", много фи- 
шек, о которых не написали. Например 


такая штука, как подкожная броня — 
это типа перка, но его может получить 
любой герой вне зависимости от пара- 
метров и уровня, про это мало кто зна- 
ет, но сейчас это станет достоянием 
общественности:). 

Есть 4 типа Подкожной брони: 

1. Подкожная броня (+5%) — норма, 
взрыв и т.д. 

2. Улучшенная подкожная броня 
(+10%) — норма, взрыв и т.д. 

3. Подкожная броня типа “Фе- 
никс"(+5%) — огонь, лазер, плазма. 

4. Упучшеная подкожная броня типа 
"Феникс"(+10%) — огонь, лазер, плаз- 
ма. 

Один недостаток: каждый тип ПБ это 
-Т обаяния (итого: 2), но это не сущест- 
венно, оно не сильно нужно, ведь тор- 
говлю можно и так качнуть, а большая 
тусовка нам с собой не к чему, правда? 

Чтобы ее получить надо: 

1. Умение Доктор 80% или более. 

2. 4 боевых брони. 

3. Около $200000. 

В УацЕ Су, в хранилище на первом 
уровне (где доктор Трой), лезем в 
компьютер и скачиваем информацию 
об этой самой броне, потом идем в 
пригород Мам -Сйу и чиним АвтоДока, 
после чего подходим к доктору (долж- 
на быть боевая броня) и делаем опе- 
рацию. Процедуру повторяем 4 раза 
— и все! 

Примечание: операцию делают все 
доктора (или почти все) в любом горо- 
де, но не рекомендую делать в Сан- 
Франциско — получите всего 5%. 
Аптой. 


Я застрял в Нйталп 2, тур “торнадо 
в трубе". Выполнил все задачи и 
не могу лишь взорвать стену, что- 
бы уйти. Беру мини-бомбу, подхо- 
жу к стене впритык, жму "огонь" и 
появляется инфо “бомба активи- 
рована". Потом беру "бомбу с ДУ", 
отхожу и нажимаю "огонь", но ни- 
чего не происходит. Что делать? 
еп. 

Все просто как самзнаешьчто: бом- 
бу нужно зарядить (О), а потом по- 
дойти к стене и "уронить" ее. После 
этого отходи на безопасное рассто- 
яние и взрывай детонатором. 


Я застрял в игре ЗЭрег-тап: Тпе 
Моме. В третьей миссии (“Рожде- 
ние героя") в большом зале необ- 
ходимо достать ключ, который на- 
ходится у одного из бандитов. Ми- 
нут 20 мочил бандитов, но ключа 
ни у одного из них не было. Как до- 
стать ключ? 

Лишь разведу руками и посоветую, 
если уж "совсем никак", ввести код 
(в меню Зреса5): ВОМТАЗ. Это — 
пропуск уровня. Ставь на паузу и 
выбирай "МехЕ [еуеГ. 


№ Опе Це Рогеуег 2. В послед- 
ней главе ("Судьба острова Хиос") 
Кейт оказалась на этом самом ос- 
трове. Вражины лезут и лезут. 
Кейт разделывается со всеми, 
кроме Супер-солдат (здоровенные 
детины такие). Тут и есть пробле- 
ма: как этих детин привалить 
(знаю, что надо анти-супер-сол- 
датской сывороткой в них, но ку- 
да?)? Все-таки хочется узнать, 
чем дело закончилось. 

После сыворотки они быстро очухива- 
ются, поэтому нужно быстро за разру- 
шенным домом (от него осталась пишь 
стена да окно:) схватить дробовик. С 
ним будет веселее — разрывных па- 
тронов суперсолдаты не любят. 


Майа. Застрял на миссии 15 "Ты, 
счастливый ублюдок", на игре 8 
(т.е. 15-08). Пробежался по карте, 
всех перестрелял, а вот этого 
Сергио Морелло найти так и не 
смог. Где его искать и что де- 
лать?! 


виртуальные радости 
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Ты имеешь в виду, похоже, конец 
миссии? Так вот, там нужно переве- 
сти ж/д-стрелки так, чтобы цистерна 
могла вкатиться в здание с закрыты- 
ми воротами. Когда стрелки переве- 
дешь, вытаскивай из-под колес цис- 
терны башмак. Цистерна поедет, 
врежется в ворота и будет большой 
бум. А там уж и Морелло увидишь. 
Замочить его — раз плюнуть. 


В (едепа о! Кигапау никак не могу 
перейти мост. У меня есть амулет, 
ПИСЬМО. 

Пила под столом, в самом начале. 
Ее нужно дать Герману. После того, 
как Брэндон сделает амулет, Гер- 
ман должен бы уже починить мост. 


Взял у друга Зрасе Сиез М, при- 
летаю на вражеском корабле в их 
здание, иду налево, прилетает ка- 
кой-то мужик (дозорный) и начи- 
нает разговаривать с другим до- 
зорным. Я сажусь в его транспорт, 
а потом появляется экран защиты 
от копирования и просит ввести 
четыре буквы на определенные 
значки (они изменяются), иначе я 
не улетаю, т.е. мой герой вылазит 
из машины и его убивают. Конец, 
а коды я не знаю. Обыскал все 
файлы игры (алгоритмы), думал, 
что хоть какая-нибудь наметка бу- 
дет, так и не нашел. 
Ийр:/Лллмлу.а9-ги/сч-Ып/свеа/све- 
а1.сог-=пиз&тоде=бю&сю=1120 — 
в этом файле, внизу, есть таблица с 
кодами. Пользуйся. 


В Уепот: Оц®геак дошел до треть- 
его уровня игры (там нужно в ка- 
ком-то здании искать диски). Все 
выполнил, но в самом конце гово- 
рят — мол, есть еще незаражен- 
ный ученый и нужно его спасти, и 
говорят, чтобы я перешел во вто- 
рой купол. Да только дверь в него 
не открывается (там еще по бока- 
ми комнатки с какими-то костюма- 
ми). Ве/@$$ 

Ученый на верхнем этаже. Возвра- 
щайся к лифту, забирайся в послед- 
нюю шахту. В одном из помещений 
на этом этаже прячется ученый. За- 
бирай его и иди к выходу. 


В ире Соттапа&Сопдиег Вепе- 
даде в миссии, где нужно взорвать 
Храм Нод, не могу найти маяк 
ионной пушки. Уапдег. 

Нужно лишь вывести из строя все 
здания на базе (Ромег Р!ап{Е — луч- 
ше в последнюю очередь). Скажут, 
что пушка готова; теперь открывай 
восточные ворота и заходи к обели- 
ску с обратной стороны, а потом дуй 
ко входу в храм... 


з0й 


Есть ли прога, та воспроиз- 
водит расширение „гат, „га, „пп. 
Если такая существует, то где ее 
можно скачать в Инете? Зрамт. 
ВЕ р:/Амммм геатпемо$.сот 


Случилось у меня горе. Купил я 
УЛМХР Ноте ЕДфоп с надеждой, 
что наконец-таки у меня будет 
стоять надежная и мощная ОС, но 
вот оно, горе! В принципе, все на- 
дежды и мечты оправдались, но 
она же не поддерживает при играх 
мерцание экрана 85Гц. Слышал я 
краем уха, что есть программа, 
которая может исправить.эту про- 
блему, так не могли бы вы дать 
мне ее адресок? 

Ромег5тр тебе в помощь — В#р:/ 
млм. ещесНалмал.сог/рз.Айт. 


пютеЕ Можно ли увеличить ско- 
рость скачивания файлов из Интер- 
нета? (У меня скорость 5 КБ). 
Есть программы для ускорения, но 
они все похожи, как две капли во- 
ды. У меня есть такая — ЕгезИ 
ОомпюаЧ. Скорость не изменилась. 
Все эти ускорители — ерунда. Един- 
ственное, в УМпХР нужно отключить 
О 0$ Зеписе, он до 20% канала. съе- 


дает. А вообще, 5 кб/с — почти мак-- 


симум скорости, которую можно по- 
лучить по обычному модему на на- 
ших линиях, так что тебе грех жало- 
ваться. 


Что это за программа в играх та- 
кая: Онес!Х 8.1, и где ее взять? 
Что такое ОкесХ 8.0, Бес ЗВ — 
догадываюсь, но лучше знать. 
Сгагу теа% 

ВИр:/Аллллм.глсго5оЯсоАмпоме/ ие 
сы/оммюад/9гх81 .азр. Что. же это 
такое? Это набор библиотек, АР! 
(т.е. интерфейсов программирова- 
ния приложений), позволяющий раз- 
работчикам с легкостью использо- 
вать все средства, предоставляе- 
мые оборудованием (видеокартами, 
звуковыми платами и др.). Таким об- 
разом, при использовании Ожесх 
разработчикам игр не нужно каж- 
дый раз ломать голову над тем, как 
реализовать взаимодействие с каж- 
дым конкретным типом видео-, ау- 
диокарты и т.п. — всю "черную рабо- 
ту" делает ОнесХ, а точнее, его ос- 
новные компоненты —- ОтесиЗО (от- 
вечает за работу с ЗО-ускорителями 
и вывод ЗО-графики), Биесгам 
(2О0-графика), Омес{оиупЧ (работа 
со звуковыми картами, вывод зву- 
ка), Опес!Мияс (музыкальное МО 
сопровождение), ОнесНпри (работа 
с. джойстиками, штурвалами, руля- 
ми), ОвесРау (работа с модемами и 
сетевыми платами для организации 
мультиплеерных игр) и другие. Как 
вы понимаете, если некая игра была 
написана с использованием библио- 
тек Омес\Х (а таких сейчас почти 
100%), то при отсутствии таковых на 
данном компьютере она я не 
запустится. 


Существуют ли проги, которые: 

1. Просматривают .РАТ-файлы 
как видео; 

Если у ОАТ-файла нормальное 
начало (т.е. Беадегзаголовок соот- 
ветствует одному из видеокодеков, 
установленных на машине), то его 
безо всяких проблем воспримет 
любой софт, даже какой-нибудь 
древний Меда Р!ауег. Если же фор- 
мат специфический — то нет, ко- 
нечно. Обычно производители пи- 
хают все игровые ресурсы в боль- 
шие базы-архивы (и дают им ино- 
гда расширение .ОАТ), и у каждого 
архива обычно свой принцип пост- 
роения. 

2. Разбивают файл на графичес- 
кие и/или звуковые элементы; 

Прошу простить мне мою глу- 
пость, но я не совсем понял вопро- 
са. Может быть, имелось в виду что- 
то типа: "Существуют ли универсаль- 
ные распаковщики игровых ресур- 
сов, позволяющие выдирать из игр 
музыку/картинки/видео?". Если я 
правильно понял, что вы имели в ви- 
ду, то отвечаю: “Нет, универсальных 
распаковщиков не существует." 

3. Генерируют регистрационный 
код для любой программы. Где их 
можно найти? **"НМК*** 

Нету таких программ, но есть за- 
мечательный сайт ИНр//Амлм.аза!ау- 
15а.Бох.зК — там можно разжиться 
практически любым кодом/кряком. 


Что такое М пла! СО и как им поль- 
зоваться? Расскажите, пожалуй- 
ста, поэтапно. 

Мииа! СВ и ее клоны — программы, 
которые позволяют создавать на 
компьютере дополнительный "вирту- 


ми 


альный" СО-ВОМ дисковод (при же- 
лании их может быть несколько). 
Представьте себе ситуацию — друг 
дал вам СО с игрой и просит его 
обратно, причем игра без встав- 
ленного в дисковод СВ не запуска- 
ется. Выход? Попробовать найти 
"по-СО" патч для игры или сделать 
виртуальный образ компакт-диска 
с игрой на своем винчестере. Сто- 
ит, однако, отметить, что не все иг- 
ровые` продуты удастся обмануть 
таким образом (например, не будут 
работать игры, защищенные систе- 
мой ЗагРогсе). Интерфейс у про- 
граммы предельно простой и по- 
нятный, и два основных типа дейст- 
вия (создание образа и смена дис- 
ков-образов в виртуальном СО) 
можно с легкостью выполнить 
практически сразу же. "Поэтапно" 
ничего расписывать не буду, если 
возникнут конкретные вопросы — 
пиши. Кстати, хороший сайт на тему 
— Бир/Аициа|-сагогп.ги. 


Решил купить оптическую мышь, 
но не знаю, какую выбрать. Напи- 
шите, пожалуйста, модель (вашу 
оценку этой модели), цену (прием- 
лемую). Непе. 

Очень неплохие оптические мышки 
у Гобйесп и Моозой. Последние, 
правда, дороже. Что же касается 
оценки модели, то довольно боль- 
шое количество оптических мышек я 
уже обозревал на страницах ВР: 
Зайти на наш сайт (ммм. пезЮг. 
и$к.Булл/$Епага. Пит!) -— и выби- 
рай сам. Лично мне очень нравится 
Годйесв, вот уж точно — недорого и 
сердито:). А вообще, просто попро- 
буй прийти на фирму с хорошим вы- 


бором оптических мышек. Попроси 
подключить и поюзать немного пару 
приемлемых по цене моделей. Оце- 
ни положение кисти на мышке (что- 
бы рука не уставала), удобство на- 
жатия клавиш и перемещения роли- 
ка скроллинга. Качественную рабо- 
ту мышки на разных поверхностях 
(на зеркальную и не надейся:) — и 
решай сам, тебе с ней работать и иг- 
рать. 


Где можно взять программу Ореп 
СЕ, а то "Дальнобойщики 2" требу- 
ет. 

ОрепС|. — это не программа, это 


. стандарт. Для его поддержки нуж- 


ны: а) видеокарта (ЗО-ускоритель), 
поддерживающий этот стандарт и 6) 
специальные драйвера (входят в 
поставку \/Мпдо\м/з начиная с вер- 
сии 950582, поставляются также 
вместе с драйверами видеокарты). 
Сдается мне, что у тебя проблема 
именно с пунктом а), то есть с же- 
лезом. Если уверен, что видеокарта 
Ореп@Е поддерживает, то попро- 
буй обновить (установить?;) драй- 
вера. 


Как с игры переписать музыку на 
комп? 

Воспользоваться выдиралкой ресур- 
сов Огадоп Шпраскег 5 (НАр:М 
Чгозок.Нее.НИпаех.рир?раце=дир5& 
апдцаце=епйдомтюад) или анало- 
гичной. Если не получится — вэлкам 
ту Вир/Имилмлототата ги/?датез+ 
пис или ВИрУтизю.ад.ги (из рус- 
скоязычных). Примитивные вариан- 


— 


ты (записать на магнитофон/микро- ' 


фон около колонки и потом загнать в 
компьютер) не рассматриваем:). 


“Виртуальные радости ^^ 


№2, февраль, 2008 Год _ 


ВОПРОС-ОТВЕТ. 


Известно ли что-нибудь о сюжете 
и дате выхода Мах Раупе 2? [Рра] 
Ничего. Проект если и разрабатыва- 
ется, то все равно официально не 
объявлен. 


Знаете ли вы что-нибудь о Зепоиз 
Зат 3? 

Идет разработка Зепои$ бат 2. Игра 
появится ближе к концу сего года. 


Есть ли в СМйгхавоп: Рау {Ве Мона 
наряду с сетевой игрой Но! зеаЁ? 
Разумеется И даже РВЕМ 
(РауВуЕ-Май — игра по электрон- 
ной почте) поддерживается. 


Есть ли в ВаФейея 1942 сингл- 
плейер? 

Есть. Но по сути это тот же мульти- 
плеер, но с ботами вместо живых 
соперников. 


Как устанавливать трейнер? Я его 
скачал в директорию игры, распа- 
ковал, включил и запустил игру. 
Жму показанные на таблице кла- 
виши, но ничего не работает. 
Может, версия игры не та. Или руки;). 
Часом не в русификацию играешь? 
Это может влиять ой как сильно. 


Сколько ни играю в РА2, не могу 
понять, чем отличается обычный 
Юра от Рите, получаемого засо- 
выванием шпиона в лабораторию 
врага? ЗопС. 

Если не ошибаюсь, то Уип Рите мо- 
жет быть только один (не считая кло- 
на), он сильнее, стоит дороже и мо- 
жет использовать пи сопио! на 
больших расстояниях. 


Как в ТЕЗ 3:МопомипЧ убивать 
призраков и им подобных (мой 
меч на них не действует)? Павел 
ака Кгопоз$ 

А магией не пробовал?;) 


Расскажите что-нибудь об игре, 
про которую все уже и подзабыли, 
— "Всеслав Чародей", что с ней, 
выйдет ли или уже вышла и когда? 
Кирилл ака Сгау. 

Не вышла и, боюсь, не выйдет. 


Выйдет-ли когда-нибудь в свет 
Заг \М/агз: Нодие Зацаагоп 2: 
Водце Ёеадег. Я слышал, что она 
существует только в приставочной 
версии. Выйдет ли она хоть когда- 
нибудь на РС. Очень бы хотелось 
в нее поиграть. 


Вынужден огорчить — выход игры на 
иной платформе (кроме СатеСи-Бе) 
не планируется, по крайней мере, 
официальный сайт и игровые СМИ по 
этому поводу молчат. Посему, бо- 
юсь, на РС она навряд ли выйдет. 


Напечатайте коды к М/агсгай Й (пе- 
ревод от СПК (СловоПалитраКод) 
"Военное ремесло: Под покровом 
ночи", коды вводятся русскими 
буквами). 

К этой версии нужен специальный 
патч, без него коды работать не будут. 
Вместе с патчем идет и список кодов. 


Будет ли "Бука" выпускать "Петька 
и В.И.Ч." четвертую часть? 

Точно не известно, но, скорее всего, 
да. Во всяком случае, фанаты на фо- 
румах давно об этом просят. И если 
это будет не "Бука", то все равно из- 
датели найдутся. 


Напишите коды к игре Оиуег (Во- 
цила) и объясните, что такое сла- 
лом и как делать поворот на 360° 
и 180°. Рома. х 

Лыжный слалом по телевизору видел? 
То же самое’и на машине.) Ну, а раз- 
вороты делаются при помющи манипу- 
лирования ручным тормозом. А вооб- 
ще, советую тебе поиграть в МЕ 
Рогэспе Утеазвеч в режиме карьеры. 
Там тебе дадут немало уроков по вож- 
дению, включая слалом и разворот. 
Что же касается кодов... Вводи следу- 
ющие имена в экране результатов: 
№Л//280172 — Быстрые машины. 
М/АС271074 — Без полиции. 

ВОЗЗЕ — Режим "бога". 
1ТМАЗО0866 — Кредиты. 
АМ.М/16696 — Начать как находя- 
щийся в розыске. 


В игре "Дальнобойщики" (версия 6.6 
от "1С"), когда я сохраняюсь, меня 
иногда выкидывает в У/пдом,5. Что 
делать? Как с этим бороться? 
З@рег. 

Попробуй проапгрейдить до версии 
6.9. Во всяком случае хуже не будет). 
Вот ссылка на патч: датез.1с-ги/ 
Вагсигиск_2/\ез/раюпе$/ттро911.ехе. 


Как в Сойп МсВае Вайу 2.0 откры- 
вать новые трассы? С помощью 
участия в ралли или чемпионате? 
На обороте коробки диска даны 
фрагменты игры, и там есть маши- 
ны, которые не представлены в иг- 
ре. Как их открыть? Максидром 

Для трасс создай нового водителя и 
введи вместо имени СРЕАТМЕМ/5. 
Для машин — АЧСТНЕВОТ ТОМ. 


Когда выйдет игра Ргоес! 1! 2 и 
Опуег 2 на РС? 

Первая должна выйти 14 февраля, а 
вот Оп\уег 2 на РС мы, скорее всего, 
не увидим — пЮюЮдгатез в прошлом 
году хоть и объявила о начале раз- 
работки, но стех пор о РС-версии ни 
слова, ни пол-слова... 


Я прослышал, что скоро выйдет 
вторая часть Нездетё Ем: Оби- 
тель зла 2. Когда ожидается появ- 
ление фильма “Обитель зла 2" 
{"Везюеп: Ем! 2")? Андрей 

Если верить !\ете Моме БааВазе 
(миммлтаБ.сот), то ВездепЕ Ем [2]: 
Метезз появится никак не раньше 
следующего гора (2004). 


Зепоиз бат 2: Зачем нужна 
Зейои$ Вот и как ее использо- 
вать? Что нужно сделать, чтобы 
надрать пятую точку инопланет- 
ным засланцам этой милой бом- 
бочкой? Зепои$ Офоп 

Нужно нажать клавишу "О" (ноль). По- 
сле этого нехитрого действия в неко- 
тором радиусе никому надрать пятую 
точку не получится — она уйдет вне- 
бытие, вместе с хозяевами). 


Сколько всего игр во Вселенной 
Загмагз выпустил Дж.Лукас? 
Алексей 

Всего на сайте ГисазАйз были обнару- 
жены упоминания о 20 играх во все- 
ленной Заг М/агз. Это Заг М/агэ: Х- 
Мипод Абапсе (Х-МАпа + Пе Роме), ЗМ/ 
Эпадоми5 ОЕТНе Етрие, 5\М/ Вефайоп, 
ЭМ/Водие Эанадгоп, 5М/ Небе! Аззацй 
2, ЭМ! Бак Рогсез, 5М/ уеф Кпк 
(Сак Рогсез 1), 5\М/ деф Кпюм: 
Музепез ОГ Тпе Зин, $М/ Рогсе 
Соттапаег, 5\М/ ЕрзоЧе 1: ТНе 
РкВапюг Мепасе, Э\М/ Ержоде 1: 
Васег, 5М/ Ерзоде 1: пзаегз Сиее, 
ЗМ/ ВеНпа Тпе Мадс, Э\М/ Ваще Рог 
Мабоо, Э\/ Савсйс ВаФедгоипаз, ЭМ 
СВ: Сюпе Сатраюпз, ЗМ баажез: Ап 
Елприе Бмоед, Э\/ Клю ОГТпе О9 
Вериыс, ЭМ/ Затомег. В общем, иг- 
рать вам не переиграть). 


Какие игры выйдут по мотивам 
произведения Толкиена “Власте- 
лин колец"? Тне Гога о! Ме Вт9$ 
{пе РейомуЫр о Че Атпдз я играл, 
а какие еще? 

Были объявлены \М\/аг ОГТПе Ата, Мю- 
Фе-Еайй Опйпе и ТНе Нобый (Сате- 
Сибе оп). Думаю, это только начало... 


Играл в ЕВА (Одиссея Твинсена) в 
1-2 части. Первую прошел без тру- 
да, а вот над второй пришлось по- 
возиться (не мог перевести кар- 
ту), прикольная вещь, мне нравит- 
ся. Я хочу спросить: сколько еще 
частей? В принципе, их можно де- 
лать бесконечно много, так как 
д-р Фанфрог все время создает 
себе подобных клонов (во второй 
части пришлось биться сразу с 
двумя Фанфрогами). Шарай Мак- 
сим. 

Всего в серии ИШе Вю Адуетиге две 
игры: ИЩе Вю Адуепиге [1] и Ие 
Вю Адуепитге 2: Тумпзеп`$ Одуззеу. 


Когда выйдут "Корсары 2"? Очень 


их жду... 
Был разговор о весне этого года. 


Тне тв. Иногда симы начинают 
кашлять, ходят (частенько кашляя) 
день-два, а потом падают, и появ- 
ляется такая миленькая табличка, 
что ваш сим умер. Однако во вре- 
мя этого двухдневного кашля по 
телефону в "службах" не появляет- 


ся “врача” или кого-то в этом духе. 
Как же спасти своего любимого 
сима? Однажды у моего порога 
появилась СМЕРТЬ С КОСОЙН 
Что ЭТО было??? 

Сим умирает, если не следить за его 
потребностями. Нельзя давать им па- 
дать до минимума. Если ваш сим 
умер, за ним всегда приходит смерть. 
Она подходит к умершему симу и на- 
чинает колдовать. Для того чтобы по- 
пытаться оживить сима, выходите из 
игры и сохранитесь. Потом снова 
входите в игру, и если у вас есть еще 
один жилец в этом доме, подходите 
им к смерти, кликайте на нее и в по- 
явившейся табличке выберите пункт 
“умолять” (варианты могут быть раз- 


ными в зависимости от перевода). 
Если смерть в это время в хорошем 
расположении духа, то она оживит 
мертвеца, ну а если нет... Выходите 
из игры не сохранившись, а потом, 
зайдя, попытайтесь снова. 


Я купил диск с игрой “Арчи Ба- 
релл. Дело № 2. Казино Союеп 
Ра!асе” и там перед запуском иг- 
ры нужно ввести СО-ключ, искал 
его на коробке, на диске, но нигде 
не нашел. 

Если диск лицензионный, то код на- 
писан на декоративной поверхности 
самого СО, а если нет — ищи код в 
каком-нибудь текстовом файле или 
меняй диск на нормальный. 


Где в Интернете можно 

скачать фильмы и игры? 
На такие глупые вопросы 
можно было бы и не отве- 
чать, но, судя по их коли- 
честву, похоже, придется. 


кровные, стремится к абсолютному нулю. Разумеется, вы- 
кладывается иногда на служебных йр-шниках видео, но 
обычно такие р долго не живут. Это "у нас". С буржуями 
поспожней. Теоретически, на варезах можно найти если 
не все, то многое. Однако, нужно знать, где искать, — при- 
чем знать очень хорошо. Иначе вам гарантировано "при- 


Отвечаю раз и навсегда — и боль- 
ше к этой теме не возвращаюсь. 
Зайду издали: дело в том, что тра- 
фик (количество переданной/от- 
правленной через Интернет инфор- 
мации) стоит денег. Если обычные 
Е пользователи в большинстве своем 
за трафик не платят (вернее, платят, но косвенно), то для 
крупных сайтов/провайдеров/организаций трафик стоит 
немалых денег. Количество альтруистов, готовых платить 
за исходящий трафик (а в случае перекачки фильмов 
большими пачками народу трафик будет — ого-го-го) свои 


ятное" времяпрепровождение в компании эротических 


баннеров, миллионов рорур-ов, редиректов и пустых обе- . 


щаний — после часа-полутора таких поисков осознаешь, 
что проще и лучше бы купить интересующее кино и не му- 
читься;). Однако, существует и третий вариант — файло- 
обменные сети (вроде Кагаа). Не вдаваясь в подробнос- 
ти, отмечу, что это самый подходящий вариант. Однако, в 
любом случае, выгоднее будет купить кассету/диск, если 
доступ в Интернет у вас медленный (модем) и платный. 


Есть ли в Беларуси 'АС-серверы? 
Будешь смеяться, но ИВр:/ЛАммлм. ис.у. 


12003 


Какие карты больше всего распро- 
странены на чемпах? 
ЭМ-Сотргазей, ОМ- СизеЗ-2Е. `9М- 
Осеапю, 


С каким максимальным углом об- 
зора (- ЮУ} можно участвовать? 
С тем, который можно выставить, 
через меню, 


В каких клубах сейчас можно нор- 
мально потренироваться с хороши- 


попломлиа 


С помощью какого заклинания 
(где его взять) запихивать души в 
камни? 

Души в камни запихизаются только 
с помощью закпинания „Зои! Тгар 
{"Повушка для души" — в моей рус- 
ской ‘версии не от "Акелль”}. Коллу- 
ешь на ‘цель и убиваешь, пока-не 
прошло время действия заклинания, 
и если у тебя есть камень нужного 
качества, душа переместится в него. 
Ловить души существ с именами (на- 
пример, Каиус Косадес:) нельзя, — 


Можно пли рассоединять камни 
(кристаллы), вставленные в пред- 
меты? 

Никак нельзя. 


Бао 1: Можно ли с помощью 
Ногадис Сибе делать дырки в вв- 
щах (зеленых, желтых, простых)? 
Если можно, то как. Мик. 

Только в желтых, т.е. редких {хгаге} 


таптаРаий 


Какие феи самые сильные как их 
качать (т.е. какие заклинания для 
них лучшие)? . 
Табличку по Е1‘наблюдал?. Если на- 
блюдал, то должен был бы уябнить, 
что самых сильных фей не бывает. 
Победить можно, пишь умело комби- 
нируя имеющихся в наличии фей. 


ао 


Что лучше; М16 или АК47? 

Мне больше нравился М16. Но и он 
не всегда хорош — потом будет ору- 
жие куда как получше. 


Рацош: 2. Где находится эдемский 
городской комплект? 

С.Е.С.К.?:) В Уац-13 (“Убежище 13", 
наверное, в переводе). 


Где найти ВИК-продавца? 
Онв Пеп-е ("Логово", "Яма*?..}, у ра- 
боторговцев. > 


Где в 1-йи 2-й частях Кайо мож- 
но нанимать людей (укажите город 
и этого человека)? ‹ г 
Для удобства я свел данные в табли- 
цу. Пользуйтесь на здоровье. 


О. 2.Местоположение 
РАШОХТ 1 > 
а ЭНаду Запй5 


Тапог...Ваюег Сатр (Зваду Запоз) 
Родтеа{ (пес)- „АлПКомт 
„УлКюми 
Кава..... К ...„...Вопеуаг 


„.Катам 


Сазыюу ...... 
феппу (опош) 
Магсиз (мутант) .............. Вгокеп НИ5 
Мугоп......... ов ЗаЫез (Мем/ Вепо} 
Зкупе!Вобо! (робот) Зета Атту Беро! 
К-9 (робопес) ................-....... „Мамато 
Соп$ (‘коготь смерти”). НО Мауи 13 
СуБегаод (пес) ...................... 22. МСА 
РВодтеа{ (пес) "Са ОВгокей Етеалаз 


Возрождение 2: В Городе Убежи- 
ще мне дали квест отремонтиро- 
вать реактор в Гекко. Если я его 
выполню, я стану Гражданином. 
Когда я захожу в реактор и про- 
бую эго починить, компьютер тре- 
бует какую-то деталь. Где ее 
взять? В №8'2001 “ВР“ сказано, 
что деталь нужно вытооговать у 
консула и получить ев в магазине. 


ми игроками на хороших компах? 
До этого играли в Катане. Сейчас 
думают переезжать в Зеай (МР), 
\4, УЗ. Ну. а для того. чтобы поиг- 
рать с хорошими игроками, сначала 
с ними следует договориться. На- 
пример, это можно сделать посред- 
ством форумов. 


Всеми ли расами можно участво- 
вать? 

Да! Но играть у нас будут с ТТМ и 
включенными яркими скинами (а 
там пока модельки толстых людей). 


Есть ли моды для "Акеллы" и где их 
в сети.искать? 

Поиши в таверне тамриэля, ВЁр:/ад. 
па. Однако предупреждаю сразу: под 
"Акеллу“ сделаны только самые изве- 
стные официальные плагины. 


Где пещера Дро Жирра? 


Н-да. Вопрос неточный — неясно, 
кто тебзэ эту пещеру дал; зачем она 
‘тебе нужна... Насколько я’знаю, во 


время прохождения основной сю- 
жетной.пинии никаких подобных пе- 
щер не надо искать... Расспроси кве- 
стодателя. = 


вещах. В куб нужно положить три со- 
вершенных черепа (3 рецес! эКий$), 
копьцо Эюпе О+ 4огдап и вещь, в ко- 
торой вы хотите пробурить дырку. 
Больше одной дырки желтым вещам 
иметь не дозволено. 


Что круче: меч с атакой двух рук 
17-47 или молот с атакой 30-54? 
Молот, конечно. Но меч быстрее бьет 
и поэтому в некоторых случаях его 
использование предпочтительнее. 


Как пользоваться морской ракуш- 
кой?. 

Еспи подойдешь близко к воде, то-в 
некоторых случаях на`тебя нападет 
водная фея. Ее можно поймать ша- 
риком. 


Есть ли какие-нибудь коды или се- 
креты? 
Пока не замечал. 


Где этот консул — я весь город об- 
лазил?! И нашел только какого-то 
Проконсула, который дает тест на 
Гражданство, и сколько я ни пы- 
тался, пройти не могу. А также в 
каком магазине я получу деталь? 
Дима М. - 

Проконсул Грегори (Сгедогу} нахо- 


‚дится в большой комнате зданий 


правительства, он даст разрешение 
на получение деталей у механика. 
Про покупку не помню. А для про- 
хождения теста нужно иметь высо- 
кие Регсерюп, пеЙюепсе и иск — 
когра-то был разговор о минималь- 
ном значении 9 для каждого из этих 
параметров. 


РаНоцЕ 2: Как в токсических пеще- 
рах открыть дверь лифта? 
Электронными отмычками (@аесгоп- 
© Юскрюк$). 


Равош 2: Что делать после неудач- 
ной попытки возвращения Г.Э.К.-а 
в родную деревню? 

Послушай НаКипт-а и направляйся 
в Зап Егапа5со, потом в Мамапо и, 
наконец, в Еповуе. 


Как в Фоле 2 (я новичок) заста- 
вить идти с собой Сулика? 

Заплатить за него долг хозяйке или 
выполнить ее квест (спасти Эгпйеу). 
Потом поговорить с Суликом, пред- 
ложить ему путешествовать вместе. 


О РазоцеЕ 3 что-нибудь слышно? 
Ничего нового. Разработчики про- 
сят их понять (нет денег и поэтому 
нет возможности заниматься воз- 
рождением Га!ош) и обещают 
обязатепьно вернуться к эпохаль- 
ной серии. Только сроки не сооб- 
щаются. 


На вопросы отвечали: 
Меабе! 

Андрей Егоров 

\Мгеп 

Николай "Мекку" Щетько, 
Волчок Алексей 
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ДЕН 
Часть 2 
А зомби здесь тихие... С. Карпенко 


Предательство 
Лифт поравнялся с уровнем пола, и Барни направился к платформе, на которой он при- 
кончил двоих электриков. Морщась от отвращения, он скинул их трупы в канализацион- 
ный желоб, чтобы те не мешали ему пододвинуть ящик со взрывчаткой. Калхун напрягся 
и стопкнул ящик вниз, а потом спустился на лифте сам. Вода понесла ящик по направле- 
нию к двум жерновам, перемалывающим мусор. Сквозь них Калхун мог пробраться дву- 
мя способами: по частям или разрушив жернова. Поскольку первый способ его мало ус- 
траивал, Барни выбрал второй. 

Когда ящик подплыл к жерновам, офицер прицелился и выстрелил несколько раз. Од- 
на из пуль пробила металлический ящик и высекла искру... 

От взрыва у охранника заложило уши. Барни увидел образовавшийся проход, который 
открыл путь к толстой вертикальной трубе, метров десять в диаметре. Калхун проследо- 
вал к ней. 

‚ Посмотрев наверх, он увидел двух солдат, стоящих на крышке вентиляционного отвер- 
_ стия. Они о чем-то оживленно переговаривались. Барни приспушался: 

— Да-а, а эти гражданские не так просты, как кажутся! Зачем нас послали сюда? И по- 

чему нас заставляют заниматься этим грязным делом? Что, разве команда Шепарда не 
может справиться? — и он швырнул вниз тело охранника. “* 

°  — Ну ладно, давай заканчивать! — сказал другой и сбросил вниз второе мертвое те- 
ло. 


Оправившись от шока, 
Барни полез вверх по 
лестнице. Он не очень- 
то поверил рассказу 
ученого об отряде сол- 
дат-чистильщиков, но 
сейчас... Сейчас Барни 
был готов поверить во 
все, что угодно. Прошел 
всего час после того, как 
Калхун вылез из упав- 
шего пифта, как теперь 
он с дробовиком напе- 
ревес бежит к выходу из 
этой треклятой станции, 
не чая добраться до нее 
Живым. 

Калхун сам не заме- 
тил, как добежал до ка- 
кой-то лестницы. Он посмотрел наверх, туда, куда вела эта лестница. Через шахту про- 
глядывал кусочек чистого Аризонского неба! Мысль оказаться на поверхности была на- 
столько сильной, что Калхун, забыв об осторожности, полез наверх. 

Стоило ему выбраться и выпрямиться в полный рост, как послышался писк и звук при- 
водимого в действие механизма. Щит с надписью "Опасно" возле Калхуна прошила оче- 
редь пуль, заставив его рухнуть, как подкошенного. Барни оглядел пространство 


Он не Бог и не Рэмбо, он — прокол пера в точке, с помпой именуемой Временем И 
Пространством. И пока что у этого прокола пера есть только одна цель — просто вы- 
Жить... 

Барни направился к другим воротам. Судя по надписям, он оказался в секторе О, ау 
него был доступ в сектор С, то есть в сектор с более высоким уровнем доступа. Значит 
его пароль должен подойти... 

Пароль действительно подошел, и Барни оказался в широком туннеле с высокими сво- 
дами. Дождавшись, пока ворота закроются, он нажал на кнопку пульта управления де- 
тонатором бомбы. Поспышался взрыв и скрежет покореженного металла. Барни про- 
следовал дальше. 

Туннель не был прямым, в нескольких местах он поворачивал. 

Калхун остановился и прислушался. За очередным поворотом кто-то определенно 
был. Через равные промежутки времени там вспыхивал и гас красный свет, сопровож- 
даемый щелчками. Калхун выпрыгнул из-за угла, держа в руках пистолет, но стрелять 
было не в кого. За углом стоял джип, прострелянный, словно мишень. Мигал знак ава- 
рийной остановки. На пассажирском сиденье сидеп убитый ученый, а возле джипа ва- 
лялся труп охранника. 


Барни обошел джип, опасаясь ловушки. Возле руки охранника что-то тускло блеснуло. 
Офицер наклонился и поднял с земяи револьвер "Кольт-Питон", мощное полицейское и 
армейское оружие. С расстояния сто метров он прошибал армидную каску, такую, как 
та, что была одета на Капхуне. р 

Слева от джипа за решеткой с замком расположился люк, ведущий в канализацион- 
ную систему. "Нет, — подумал Калхун. — Туда я добровольно не полезу. Только в край- 
нем случае!" и проспедовал дальше, держа "Кольт-Питон" в напряженной руке. Возле от- 
крытых ворот стояли несколько солдат. Заметив Барни, один из них закричал, чтобы за- 
крывали ворота, и выстрелил по Барни из подствольного гранатомета. К счастью, гра- 
ната не попала в цель, но десантники все же успели закрыть ворота. 

Совершенно без настроения, Калхун отстрелил замок на решетке и полез в канализа- 
цию. Где-то за три метра до конца трубы лестница обвалилась, и Барни полетел вниз. 

Охранник успел сгруппироваться и приземлился удачно. Удачно, если не считать того, 
что на него сразу же прыгнул ‹раб-попрыгунчик. Калхун успел поднять револьвер и вы- 
стрелить, но тушка монстра налетела на него, и Калхун, ударившись о стену ь 


«Я 2. „2. ЭФ Го. ФА, „№ „ль 


Фь, №. 


МНЕ: $ Е 2 ПО © ПЕ 2 ЕВ О 3 У 9 ООН 2 МО д оО © а 2 МЕ В ОО 2 БВ мо ра И 2 ОБОИ Фон. Бо Ме ие © они Г ради № ВЯ пя 3 О 2 НОНО ори 2 ооо © БОННИ 3 п и ие № пт 


ЕРЕТ 


== 


= 


Е 


виртуальные радости 
№2, февраль, 2008 год 


вокруг себя, определяя, где бы мог засесть стрелок. Взгляд его упал на ограждение, на- 
спех сооруженное военными из мешков с бетоном. Оно стояло поперек дороги возле во- 
рот. Барни оказался на небольшом участке дороги в ущелье, которая с одной стороны бы- 


? па закрыта скалами, с другой — воротами. За ограждением стоял армейский грузовик, 


накрытый тентом, на котором красовалась надпись "Амуниция". Не видя лучшего выхода, 
Калхун пополз в направлении предполагаемого укрытия стрелка. 

Не успел он доползти до ограждения, как его осенило: это же "сторож" — тренога, обо- 
рудованная мепкокалиберным шестиствольным пулеметом, тепловизором и датчиком 


движения. Как только датчик обнаруживал движущийся объект, включался тепловизор, 


который наводил пулемет точно на цель. 
Е $ Калхун принял сидячее 
положение и облокотился о 
заграждение спиной. К "сто- 
рожу" было невозможно по- 
добраться незамеченным. 
Пулемет вращался во всех 
направлениях, а обмануть 
тепловизор невозможно. 

И Барни решился на отча- 
янный маневр: он на мгно- 
вение высунулся из-за ог- 
раждения, чтобы вычислить 
положение "сторожа", резко 
качнулся влево... и замер 
на мгновение со стволом 
пулемета между глаз. Вре- 
мя как будто останови- 
лось... Как при замедлен- 

ном воспроизведении, Кал- 
хун услышал шорох спускающегося ударника, звук касания ударника и капсюля пули... шо- 
рох поджигающегося пороха... 

В следующее мгновение Барни даже не понял, что произошло. Его голова ушла обрат- 
но за заграждение, как от резкого удара в челюсть, а каска на сотую долю секунды оста- 
лась висеть в воздухе. В шее что-то неприятно хрустнуло, а потом Барни оглушило звуком 
выстрелов. Каска разлетелась на две части, как будто в нее попал артиллерийский сна- 
ряд. : 

Калхун перехватил дробовик одной рукой, высунул его за ограждение и спустил оба кур- 
ка. Поспышался стук металла об асфальт. Наученный прежним случаем, он решил не ри- 
сковать и выстрелил из двух стволов с другой стороны от ограждения. Стук повторился. 

Если бы Барни только высунулся за пределы ограждения, то неминуемо бы погиб. 

Померлив, он забрался в кузов грузовика. О, там было на что посмотреть! Ящики с гра- 
натами, тротиловыми пакетами, магазинами для винтовок и гранатами для подствольно- 
го гранатомета... Тут было все для небольшой, но очень кровавой войны. 

Понимая, что все это унести не сможет, Калхун взял с собой четыре гранаты \90, два 
магазина для винтовки, две гранаты для подствольного гранатомета и пакет с тротилом. 

Понимая, что военные сюда, скорее всего, вернуться, охранник решил подпортить им 
настроение: взял еще один пакет с тротилом, подложил`его под днище грузовика и взвел 
взрыватель. Как только он нажмет кнопку на пульте управления, который был сейчас у 
него в руках, грузовик взлетит на воздух вместе со своим содержимым. Так офицер по- 
мешает десантникам уничтожать свидетелей. 

Он понимал, что этот грузовик — не единственный, что таких грузовиков на "Черной 
Мессе” десятки, если не. сотни. Уничтожив один, Калхун ничему существенно не помеша- 


ще 
ОрИЕ бт та ЕВЕ ПОТ СЕ ВоЕИ ЛЕкшИ" ОТО ВНЕ 


за спиной, получил очередную шишку. Убедившись, что пути назад нет, охранник побрел по 
канализационным трубам, сейчас, к счастью, безводным. Как сомнамбула, он отстреливал 
попадающихся на пути монстров — "крокодилов", "электриков", "попрыгунчиков"... Барни ка- 
залось, что еще мгновение — и он, обессиленный, свалиться на холодный бетонный пол без 
чувств. 

Очнулся он только тогда, когда перед ним предстала не лучшая картина: проход загора- 
живал завал и полуразрушенная труба вентиляционной системы над ним. Барни уже бы- 
ло сунулся туда, но вдруг вспомнил, что поджидало мужественного лейтенанта Рипли в 
вентиляционных шахтах космического корабля. Вспомнил он и спецагента Дейла Купера, 
который, еще будучи бойскаутом, ползал по вентиляционной трубе, чтобы узнать, чем за- 
нимаются девочки на уроках гигиены, — и что из этого вышло. Вспомнил, наконец, Али- 
су, прыгнувшую в кроличью нору... 

Однако завал разобрать невозможно, так что пришлось решиться: Барни подтянул к тру- 
бе ящик, взобрался на него и пролез в отверстие. 

"Все бы хорошо, только ползти бы надо головой вперед. А то, стреляя по-ковбойски, с 
бедра, можно элементарно испортить себе обувь, — подумал Барни. — Шутки шутками, а 
перевернуться не мешает". Он сгруппировался, перекрутился и пополз вперед. И, видимо, 
правильно сделал: как только он сунулся за угол, на него налетел "попрыгунчик", но шлем 
выдержал. К счастью, Барни не пришлось долго ползать по трубам, и выход из этого ла- 
биринта он нашел быстро. 

Вылезая из трубы, первое, что он услышал, — выстрелы винтовки: "А что, если это — 
такой же беглец, как и я? Что, если он отбивается от чего-то? Я должен помочь ему!" 


Барни, собрав все свои силы, побежал на звук. Он добежал до угла и, все-таки подчи- 


нившись здравому смыслу, осторожно выглянул из-за него. На этот раз Барни повезло — 
он увидел, как солдаты ожесточенно расстрепивают что-то за стеклом. Барни снял с по- 
яса гранату, вырвал чеку, аккуратно снял спусковую скобу и, выждав, кинул гранату над 
гоповами наемников. Расчёт оказался верным, и граната, взорвавшись прямо над солда- 
тами, разорвала их в клочья. Калхун подобрал винтовку М4 с подствольным гранатоме- 
том М203. К счастью, охранник был одним из лучших стрелков на базе и обожал оружие, 
и эта винтовка была ему хорошо знакома. Барни решил посмотреть, во что они стреляли. 
Он осторожно подкрался к окну, держа М4 наготове, резко выпрямился и... Он ожидал 
увидеть все что угодно, но только не это. За окном в кабинете сидел истекающий кровью 
Стэн Риардон. 

—- Господи, что они с тобой сделали?! — сдавленно прошептал Калхун. Он рванул руч- 
ку двери — она оказалась заперта. Тогда Барни, не помня себя от ярости, заехал купа- 
ком по стеклу. Оно осыпалось 
мелкими крошками. Не обра- 
щая на них внимания, он за- 
прыгнул в окно и склонился над 
Стэном. 

— Как ты, Стэн? 

— Меня слишком тяжело ра- 
нили... — каждое слово давалось 
ему с большим трудом. — Но по- 
слушай: ты обязательно должен 
добраться до доктора Розенбер- 
га — только он может вытащить 
тебя отсюда... Не иди на вокзал: 
там толпа военных... Прощай... 
— ион обмяк. 

Барни почувствовал, как гор- 
ло ему сдавили слезы. Стэн был 
его другом... Был... 
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— Калхун медленно поднялся и до судороги в пальцах сжал рукоять винтовки. Нет, он не уй- 
дет отсюда, пока не убедится, что все наемники на этой чертовой базе мертвы! Он по- 
вернулся, сделал шаг вперед и понял, что судьба решила дать ему шанс начать задуман- 
ное: дверь распахнулась... А на пороге стоял еще один солдат! Барни вскинул винтовку и 

| снес одной хлесткой очередью ему полчерепа. Десантник даже опомниться не успел. Кал- 

| хун достал из его винтовки магазин и, обшарив карманы, нашел еще один. 

Поднявшись вверх по пестнице на третий этаж, Барни заметил на пятом этаже какое- 
то движение. Он пригляделся: там стояли три солдата. Один, судя по форме, — офицер, 
остальные, надо полагать, рядовые. Тут Калхун поступил так же, как при первой встрече, 
— подкинул им тепленький подарочек в виде гранаты. Предварительно проверив осталь- 
° ные этажи, Барни распахнул единственную незапертую дверь. Распахнул — и замер в 
/ ожидании. Но напрасно, никто не появился в проеме. Тогда Калхун зашел в какое-то под- 
собное помещение. Напротив охранника стоял стеллаж, на котором расположились ме- 
дицинские комплекты оказания первой помощи. Барни принял аспирин (от обилия обру- 
шившихся событий у него начи- 
нала болеть голова) и почти 
без страха открыл дверь. Оче- 
редная подсобка... Калхун не 
медля открыл следующую 
дверь. Сейчас он чуть не по- 
платился за легкомысленность: 
на стоянке о чем-то перегова- 
ривались солдаты. Возле них 
лежало несколько мертвых 
ученых. Вот один сопдат раз- 
вернулся и пнул одного в висок 
ботинком, видимо, чтобы убе- 
диться, что тот мертв. 

Одного этого хватило, чтобы 
глаза Барни налились кровью 
от вспыхнувшего в нем гнева. 
Он прицелился и начал стре- 

лять. Наемники оторопели: они не ожидали такой наглости и расслабились. Но когда они 

поняли, в чем дело, все уже были в Стране Вечной Охоты. Собрав амуницию, Барни уже 
было направился назад, как из окна с криком вылетел ученый. Калхун заметил солдата, 
мелькнувшего в окне. Вдруг из окна послышался писк давешней "собачки". Сопдат, судя 
по последовавшим вскоре выстрелам, начал поливать свинцом дождем “собачку”, одна- 

’ ко.писк не прекращался. Он достиг высшей точки и окончился оглушительным взрывом, 
эдакой акустической бомбой, от которой, казалось, завибрировал воздух. Калхуна отбро- 
сило назад, уши заложило, а глаза, казалось, вот-вот вывалятся из орбит. К счастью, этот 
акустический взрыв длился не более сотой доли секунды, иначе Барни всенепременно бы 
ОГЛОХ. 

Перспектива попасть на еще один такой "праздник звука" не удовяетворяла Калхуна, и 
он, отцепив с петли на бронежилете гранату, закинул ее в окно. Бабахнуло сильно, одна- 
ко это было ничто по сравнению с прошпым взрывом. 

Барни взобрался на мусорный бак, ухватился за окно, подтянулся и влез в него. По- 
бпуждав немного по ярко освещенным коридорам, Калхун вышел к двери с надписью 
"Вокзал". Барни вспомнил предупреждение Стэна, однако решил, что справится. Тем бо- 

’ лее, что он ожидал опасность, а солдаты — нет. А "предчувствие опасности в любой био- 
логической системе повышает ее выживаемость"; Калхун никогда не думал, что придет- 
ся проверять этот постулат на себе. Но надо же когда-то начинать... 


Его ствол двигался вниз, нацеливаясь на охранника. Калхун понял, что если он задер- 
’ жится на этом месте еще десяток секунд, то встретится со снарядом. Это его не устраи- 
_. вало. Поэтому он рванул вперед, под платформу, на которой стоял танк. "Ну, что, желез- 
ный, посмотрим, у кого ствол больше?" — подумал Барни. Он вылез из-под платформы с 
другой стороны, взобрался на танк. Тут прогремела пушка, и башню закачало так, что 
Барни повалился на пятую точку. "Злиться, злиться, а вылезти не может — боится", — 
подумал Калхун. Он вырвал чеку и закинул гранату в щель между корпусом и башней. 
Теперь следовало по-быстрому уносить ноги, что Калхун и сделал, — он укрылся за то- 
варным вагоном, стоящим в тоннеле. 
Бум получился большой. Когда Барни выглянул из-за вагона, покореженные остатки 
металла и брони медленно кружились в воздухе, будто возомнили себя осенними листь- 
ЯМИ... 


Все шпо как угодно, но только не так, как он задумал! Только что допожили, что Гордон 

Фримен, ученый, сунувший шебаут в спектрограф, смог прорвать оцепление и сейчас, 

‚ расстреливая все на своем пути, несется, видимо, к бопышому телепортатору. Что ж, на- 
до будет подготовить этому крепкому орешку ба-а-альшой сюрприз. В виде встречи со 
свитой Нигилианта на Ксен. Так, мобильник пищит... И — рыком в трубку: 

— Алло! 

— Сэр! Это командир взвода, который высадился на Мессу. — Тут еще один беглец! 
Взял с собой какого-то ученого, направляется в неизвестном направлении! Судя по фор- 
ме — офицер охраны! Что прикажете делать?! 

— Как “что"? Поймать, допросить, расстрелять... Ясно?! 

— Так точно, сэр! 

Черт! Черт! Черт! Еще один зайчик-убегайчик, из-за которого надо будет поднимать на 
‘уши еще один взвод!.. 

— Спасибо за ценную информацию. 


— Рад стараться, сэр! 
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Калхун снял с плеча дробовик и отложил его вместе с винтовкой за дверь. Патроны ко 
всему своему арсеналу и гранаты он сложил там же, чтобы не мешали. В итоге у него ос- 


тались только револьвер и пистолет "Беретта". Он рассчитывал на внезапность нападения. 
Однако, открывая дверь, Барни неловко зацепился за какую-то железяку и загремел ею. 
— Поднимай ящик! — послышался крик. Медлить было бы глупо. Калхун выбежал, на бе- 


‚ ГУ снес голову солдату из пистолета и спрятался за ближайшим вагоном. "Как на учениях", 


— подумал Барни. Он высунулся из-за вагона и увидел, как двое солдат, стоя на грузовой 
платформе, поднимают ящик без дна, скрывающий что-то. Десантники подняли ящик почти { 
полностью, и Барни увидел пулемет. Он понял, что если они останутся живы, то его шансы } 
на выживание будут равны нулю. Не помогут даже толстые железные стенки вагонов. Не 
попрешь же на пулемет с пистолетом! 

Калхун положил ствол револьвера на левую руку, прицелился и выстрелил солдату, сто- 
ящему ближе всего к нему, в основание черепа. Тот неловко качнулся вперед, толкая ящик 
на своего партнера, и перевалился через пулемет. Другой солдат свалился с платформы 
под тяжестью ящика и упал на землю. Тяжелый металлический ящик упал на него и послы- 
шался хруст костей. Барни подошел к конвульсивно дергающемуся солдату и меланхолич- 
но добил его. Потом прислушался. Вроде бы на станции никого не было. 

Он решил обследовать станцию. Но только зашел за угол вагона, как почувствовал чей- } 
то пристальный взгляд. Он повернулся направо и... на лестнице, ведущей на крышу вагона, 


» висел солдат. Он ухмылялся, а ствол его винтовки смотрел Калхуну прямо в грудь. Солдат 


спустил курок тогда, когда Барни начал поднимать руку с револьвером. Медленно, слиш- 1 
ком медленно... что-то горячее ударило его в живот и грудь, и он отлетел назад. Однако уже \ 
в полете рука с револьвером вылетела вперед, и он нажал на курок. Десантнику снесло 
верхнюю часть черепа. В глазах у Калхуна потемнело... 

..Очнулся он от птичьего крика. Хотел было ощупать живот, однако вместо мягкой тка- 
ни рубашки рука наткнулась на что-то твердое и теплое ("Бронежилет!"). И тогда Барни 
вспомнил, как летел, как выстрелил и как разлетелся череп у солдата, чуть не отправивше- 
го его за грань этого мира. 

Калхун поднялся и отряхнулся. Потом медленно побрел к своему "тайнику" с оружием. С 
трудом навешав свой скарб на себя, он пошел обратно на станцию. Вдруг послышался глу- 


хой металлический звук. Калхун увидел, что большие железные ворота, на которые был на- 
правлен пулемет, откатываются, а за ними стоит несколько десятков солдат. Куда только 1 
делась его усталость! Он запрыгнул на платформу с пулеметом, схватился за гашетку и от- } 
крыл огонь. 


Некоторые солдаты просто ва- 
лились на землю, других разры- 
вало на части, от третьих вообще 
мало что оставалось... смерть 
была многолика, но одинаково 
страшна. 

Калхун отпустил гашетку. Все 
тела были недвижимы. Пересту- 
пая через трупы, Барни напра- 
вился в тоннель, из которого 
пришли эти солдаты. Он почти 
дошел до конца. как за его спи- 
ной послышался взрыв, и взрыв- 
ной волной Калхуна бросило на 
землю. 

Он осторожно поднял голову. 
Чуть левее ворот, ведущих на 

- другую сторону тоннеля, на гру- 
зовой платформе стоял танк. 


...В это время Калхун методично уничтожал солдат на территории депо. Как только с по- 
следним было покончено, охранник отправился на обследование самого депо. Однако его | 
внимание привлекло копошение в одном из вагонов. Барни решил разобраться, что это 
там такое шевелиться. Он подергал за ручку двери вагона —- та легко поддалась. Внутри 
в дальнем углу сидел какой-то человек в белом халате. Успышав звук открывающейся две- 
ри, он лишь поднял голову: 

— Авы кто такой? 

— Меня зовут Барни Калхун, я офицер охраны... 
сто хочу выбраться отсюда. 

— С помощью малого тепепортатора, что пи? 

— Да... Постойте, а вы доктор Розенберг, да? 

— Да. я доктор Розенберй И с сожалением хочу сообщить, что ничего не понимаю из 
того, что тут происходит! 

Тут послышался звук закрываемой двери. Барни обернулся: так и есть, дверь заперта! 
Ну надо же, подловили, как неопытного котенка! А из-за двери донесся голос: 

— Этого ублюдка мы пойма- ь ме ис ‹ 

ли! А как там с Фрименом? 

Вдруг Розенберг встал и по- 
смотрел наверх. Калхун тоже 
поднял голову и увидел вентиля- 
ЦИОННЫЙ ЛЮК. 

— Мне кажется, если я тебя 
подсажу, ты сможешь выбратЬ- 
ся и застать этих солдат врас- 
плох. Давай попробуем! 

Доктор Розенберг встал на 
одно колено, а на другое поло- 
жил сложенные руки. Барни без 
труда взобрался на эту импро- 
визированную лестницу, толк- 
нул люк, вылез наружу и убил 
трех военных, которые их охра- 
няли, одной гранатой из подст- 
вольника. Скучно. 

Он осторожно спрыгнул на 
землю, обошел вагон и выпус- 
тил доктора Розенберга. 

— Мы должны добраться до 
лаборатории прототипов! Толь- 
ко оттуда с помощью малого телепортатора мы сможем ея В этом здании, — он 
кивнул, — есть старый лифт, ведущий в лабораторию. Он в рабочем состоянии, хотя и не 
используется. Его просто заложили кирпичами. 

До лифта добрались без проблем. Ну ладно, почти без проблем — двое глупых сопдат 
попытались преградить им путь. Барни и в одиночку бы с ними разобрался, а имея помощ- 
ника с дробовиком в лице доктора Розенберга — и подавно. 

Гораздо веселее стало, когда инфракрасный сканер, открывающий дверь, не сработал 
с первого раза. Но, слава Элвису, дверь открылась, и они проникли в комплекс со стран- 
ным названием "Лямбда". 


точнее сказать, бып им. Сейчас я про- 


Окончание следует 


Щербач Кирилл а.К.а. Запет 
сыкКоШо @и.Бу 
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РаёаМ\у и магия цифр 

Господин Джонатан "Рау" Вен- 
дел появится на МТУ в программе 
Тгие Ше. Наконец-то стала извест- 
на точная дата этого события — 13 
марта этого года, а сам выпуск бу- 
рет называться "Те Ше: т А 
Сатег". Ждем-с?.. 


Роюзайу и МазНК на НТВ 

13 ноября 2002 года АЗУ$с58*Ро- 
1озайу принимал участие в записи 
эфира ток-шоу "Принцип Домино" 
канала НТВ. Тема ток-шоу’ — "Ин- 
тернет-поколение" (дискуссия о 
новом поколении и М/Л/М/). Оппо- 
ненты Полосатого: Сергей Кузне- 
цов — сетевой журналист, Оксана 
Матвейчук — веб-дизайнер (ныне 
ушла в монахини, и это не шутка!), 
Лев Новоженов — один из веду- 
щих НТВ, Колесников Сергей — 
депутат ГосДумы, возглавляет ко- 
митет здравооохранения и счита- 
ет, что нужно принять законы о 
цензуре и лимитированном време- 
ни для молодежи в Интернете. 


а: 


аа, 


И вот 20 января нам показали 
этот эфир в 15:35 по московскому 
времени. Если вы не смогли по- 
смотреть это по телефизору, то не 
огорчайтесь — запись программы 
уже можно найти в Интернете на 
сайте Пйр://пем/.айдатез$.сот.иа/. 
Можно скачать видео и посмот- 
реть, а можно просто скачать зву- 
ковой трек и всю программу по- 
слушать. 


Чемпионат в московском клубе 
СуБегАеа!т 
Примечателен этот чемпионат 
тем, что на него съездила одна из 
сильнейших белорусских команд 
— Тагат (121). Закончился для 
нее чемпионат не лучшим обра- 
зом: она вылетела; не дойдя до 
призовой тройки всего одного ша- 
га. 

Итоговые результаты таковы; 

1 место еХйез 

2 место Напдот 

3 место Юге 


Соитег-Эке 1.6 Веа 

Совсем недавно свет увидепа бета 
самой популярной в компьютер- 
ных клубах игры — Соитщег Эшке 
1.6. Если у вас есть желание, то 
можете попробовать ее закачать. 
Чуть ниже расписано то, как это 
можно сделать: 

Сначала необходимо скачать 
Зеат 2.0, потом проинсталлиро- 
вать его, скачать этот кэш с серве- 
ра Нр.зсрзоНмаге.пе|, используя 


сзеглке 
зсеапеа 


изехпаше: 
раз5мога: 


или взять у кого-либо и засунуть 
его (при этом сдепать ипар) в СА 
Ргодгат Рйез\З{еап\З${еатСасве\ 
Соитег-Эшке. Разжимаясь, он 
займет около 400 метров. 

Потом нужно залезть в инет и 
запустить Зеагт, залогиниться на 
сервер, создав свой аккаунт 3 кли- 
ками (баги) и вперед: выбрать в 
меню Соимег ЭшКке, дальше он 
начнет что-то делать, и, по идее, 
запустится игра, может, раза с 10 
(баги. все баги). И вперед: можно 
коннектиться на сервера забугор- 
ные, если, конечно, связь позволя- 
ет, или самому сервак сделать, 
предварительно дав своим знаком 
|Р сервера. 


МоизеЗроп”АгсНапое1 


Чемпионат Сайаху Сур 2008 


03 4х4 в клубе “Галактика” 


В настоящее время интерес к ТОМ 
составляющей ОцакКе 3: Агепа стал 
как-то незаметно утихать. А виной 
тому малое внимание со стороны 
организаторов турниров — прак- 
тически все прошедшие чемпиона- 
ты были дуэльными и даже номи- 
нация 2х2 нигде не фигурировала. 
Белорусская Федерация Компью- 
терного Спорта также решила в 
качестве формата Сиаке 3 на куб- 
ке Федерации выбрать дуэли. Но, 
к счастью, для многих поклонни- 
ков ТОМ`а ситуация меняется, и 
турнир Сааху Сир 2003, прошед- 
ший под эгидой Белорусской Фе- 
дерации Компьютерного Спорта, 
основание которой поддержали 
Министерство спорта и туризма, 
Министерство информации, Мини- 
стерство образования, Белорус- 
ский государственный универси- 
тет, Белорусский государственный 
университет информатики и ра- 
диоэлектроники, в компьютерном 
клубе “Галактика” 19 января 2003 
года тому ярчайшее подтвержде- 
ние. 


Перед чемпионатом 

В первую очередь нужно отметить 
одну из главных заслуг данного чем- 
пионата: собрались все лучшие ТОМ 
команды Минска. Без всяких пре- 
увеличений этот турнир можно счи- 
тать состязанием за право носить 
громкий титул — "Лучший тимплей- 
ный клан Беларуси". Далее предла- 
гаю вам список команд, принявших 
участие в турнире: 

1. ОеадНеаа 

2. СиаЧТеат 

3. 1Ватзройпд 

4. Епаауе 

5. Игапит 

6. ОРЕ 

7. Ойтрю-1 

8. 5С 
9. Субеман.5у (с58.5у) 

10. Тотадо 

11. Ойтрю-2 

12. Орйт.Е 

13. Уп-п 

14. Баща! 

15. ЕХЕ 

Из явных фаворитов я с уверен- 
ностью могу выделить клан 18 
({агап21, зайи9, Кма, Ёедгез) и 
с58.Бу (с58.Кеерег, с58.МадМоизе, 
с58.Риррег, у4-ттопай. Хотя с58.Бу 
— это, прежде всего, клан дуэлян- 
тов, но, тем не менее, от них многие 
ожидали высоких результатов, не- 
смотря на то, что клан в последнее 
время мало уделял внимания тимп- 
лею, чего не скажешь о 18, которые, 
наоборот, прилагают все усилия на 
тренировку 4х4. 

Чемпионат начался примерно в 
10 часов утра. Но уже в 9 часов воз- 
ле клуба "Галактика" было полно ко- 
манд, которые ожидали начала дей- 
ства. 

В правилах, кстати говоря, огова- 
ривался один момент: если команда 
набирает разрыв в 50 фрагов, то эта 
команда досрочно выигрывает дан- 
ную игру. Это очень помогало отсе- 
ивать откровенно слабые команды, 
чтобы весь процесс не затягивался 


слишком долго. Игрались следующие 
карты: рго-дЗатб, а39т7, срм4, 
озр4т5, озратб. Причем уже на 
третьем круге играли до двух побед. 

Также хочу отметить, что прове- 
дение чемпионатов у нас в респуб- 
лике начинает выходить на качест- 
венно новый уровень. На этот раз 
команде Киберспортивного Портала 
Моизе5рой в составе меня, 
М5*Агсвапде!`а, ам/\ега, ч#зи- 
сааГа удалось совместно с руковод- 
ством клуба “Галактика" провести 
прямой он-лайн репортаж чемпио- 
ната на сайте Ир://тоизезрой.аспу- 
па.сот, а также на сайте ЮВЁр:// 
млмм/.датегопа.сот/ благодаря име- 
ющемуся в клубе Интернету. Что ни 
говори, а приятно, когда таким ве- 
щам начинают придавать большее 
внимание. 


Ход чемпионата 

Наконец. действо началосы Резуль- 
таты первого круга оказались очень 
и очень интересными: 

ОН деГОТ @ озрат5 

48 9е! Еп @ озрат5 (досрочная 
победа — 50 фрагов разрыв) 

Угапит аеГОРР @ срт4 (досроч- 
ная победа) 

Ойтрс-1 деЕ5С @ дтут (досроч- 
ная победа) 

с58.Бу ЦОЗЕ Тотаф @ дат? 

Ойтркю-2 деЁОршт.Е 

ЕХЕ Ю5е Рапы @ дтб 

Ип-п прошли в следующий тур без 
игры (им не нашлось пары) 

Как видите, одни из фаворитов 
чемпионата — клан {Ватзро#па 
(далее — 18) прошли во второй тур 
без особых проблем, победив до- 
срочно. А вот ветеранам белорус- 
ского СиаКе — ОН`ам — пришлось 
изрядно попотеть. Они выиграли с 
разрывом всего лишь в 5 фрагов у 
команды ОиадТеат на озр4т5, при- 
чем игра шла с многократным пере- 
хватом инициативы, и я думал, что 
ОТ сможет-таки вырвать победу у 
ОН, но не хватило совсем чуть-чуть. 
А ведь дм ейег так зажигал тогда... 
Но настоящей неожиданностью стал 
проигрыш с585у команде Тотадо 
(ташозкт, Ритап, е|, Кое»). Скажу 
честно — я не думал, что увижу 
с58.Бу в лузерах. Но нужно признать 
и другое: это на них подействовало 
весьма отрезвляюще, и игра у 
с58.Бу пошла по нарастающей. 

Далее 18 относительно легко про- 
брались к виннерскому финалу, не 
встречая надлежащего сопротивле- 
ния. Сначала они сыграли с 
Игаптит, затем с ЭН и в финале вин- 
неров встретились с обидчиками 
с58.6у — Тотадо. Нужно отметить 
весьма слаженную и яркую игру {В. 
Парни не зря носят титул лучшего 
тимплейного клана Беларуси. И от- 
править в лузера обидчиков с58.Бу 
— команду Тотадо — также не ста- 
ло непреодолимой задачей. 

С58.Бу же пришлось проходить че- 
рез тернистую дорогу лузеров, рас- 
чищая себе путь от  обгорелых 
тушек оппонентов. Они играли бук- 
вально не вставая из-за компьюте- 
ров. пробиваясь к суперфиналу. По 
очереди выигрывая у команд, па- 


и к. 


давших в лузера, они, наконец, на- 
тыкаются на ОН. Мой прогноз каса- 
тельно этой встречи был не в пользу 
с58.Бу, но команда киберфайта все 
же собралась, и в итоге, проиграв 
одну игру, в напряженной борьбе 
вырвала победу у ОН. 

с58.Бу де ОН 2:1 @ ргодтб, 
озраи?5, ср 4 

Далее следует игра с ЕМ: 

с58.Бу деГЕМ 2:0 @ Чтут, роатб 

Ну, а потом предстояло взять ре- 
ванш у Тота@о, которых в лузера 
благополучно “скинули" 1А. Играть 
реванш всегда тяжелее для той ко- 
манды, которая в предыдущий раз 
уже взяла победу: противник уже 
знает основные принципы твоей иг- 
ры, стратегию, твой личный скилл и 
проч. Поэтому результаты встречи 
с58.Бу у5 Тотадо не стали неожи- 
данными, хотя нужно отдать долж- 
ное команде Тогпадо — играли они 
достойно как в первой встрече, так и 
в нынешней: 

©58.Бу Че! Тогладо 2:0 @ озратб, 
ргодтб 

В финале встретились 1В и с58.Бу. 
{В `ам предстояло отстоять за собой 
титул лучшего тимплейного клана 
Беларуси. Интерес к финалу был 
просто неимоверный. И вот как раз- 
вивались события. 

Сначала игралась карта озрат5. 
Уже с самого начала команда с58.Бу 
повела в счете. Но 1Н действовали 
весьма слаженно и контролировали 
нужные рулезы. Постепенно разрыв 
стал сокращаться. Примерно к сере- 
дине игры 1А сравняли счет, а затем 
и вовсе начали уходить в отрыв. 
С58.Бу еще даже умудрялись захва- 
тывать преимущество, но {В все рав- 
но стабильно выходили вперед. Ито- 
го — победа {В на этой карте. 

Далее предстояло сразиться на 
рго-аЗаплб6. На мой взгляд, на этой 
карте с58.Бу играют лучше всего 
(это только мое субъективное мне- 
ние), поэтому результат впопне за- 
кономерен: {Н проигрывают эту иг- 


‚ ру, хотя разрыв был не таким уж и 


большим. 

И вот решающая игра чемпионата 
на срт4. Очень и очень: напряжен- 
ная игра с перехватом инициативы. 


Почти на протяжении всей игры 
нельзя было сказать точно, кто же в 
большей или в меньшей степени 
контролирует карту. Но, тем не ме- 
нее, спаженная игра клана 
{Ратзро пд дает о себе знать, и В 
уходят в отрыв, а дальше заканчива- 
ется время игры, и {В`ы оставляют 
за собой титул лучшего типлейного 
клана Беларуси. @С. 

Особенно хочется отметить игру 
агат: а, который в этот вечер смог 
показать действительно высший 
класс в плане игры. Но ни в коем 
случае нельзя забывать и про ос- 
тальных игроков команды: Кма./{В, 
Еедгез АА, Заг9.4А. В первую оче- 
редь превосходно сыграла вся ко- 
манда. 

О проведении и организации чем- 
пионата можно сказать только хоро- 
шие слова. Никаких серьезных про- 
волочек не было, и игры не затяну- 
лись до поздней ночи, как это часто 
бывает, благодаря большому коли- 
честву компьютеров в клубе, т.е. од- 
новременно могло играть большое 
количество команд. 

Итог всего чемпионата таков. 
ТОРб Беларуси, команды и составы. 
Их надо знать в лицо: 

1) ШНатзрошлд (заиг9, Бгаюок, 
1агап?Е, 1едгез) 

2) сурейопЕЬбу (КеерЗг, пррег, 
падтоизе, итипойа!} 

3) Тотабо (такозКт, Нйтап, е1, 
кофе) 

4) Епдауе (арра, Беаз!, КОНЬ, Пу) 

5-6) диафеат (м/м5йег, зис9а!. 
рагма, сипс) 

5-6) ЧеаЧНеаа (Ба, огай, геас- 
ав, пл!) 


Итоги 

Чемпионат показал, что уровень иг- 
ры наших киберспортсменов дер- 
жится на стабильно высоком уров- 
не. Насколько же этот уровень вы- 
сок для зарубежья — уже другой во- 
прос, который я поднимал на стра- 
ницах "Виртуалки". Ну, а нам оста- 
ется только подождать результатов 
Азиз Ореп ОЗ 2х2, куда уже навер- 
няка поедут не только 1В (2 соста- 
ва), но и с58.6у (2 состава), а также 
1тр.Бу (1 состав). Приятно, что Бе- 
лорусская Федерация Компьютер- 
ного Спорта не оставляет без вни- 
мания такую дисциплину, как ОЗ. 
Вдвойне приятно, что Федерация не 
собирается ее оставлять и в буду- 
щем. В частности, на предстоящей 
10-ой международной специализи- 
рованной ‘выставке и конгрессе 
ТВО 2003 ОЗ также не будет обде- 
лен вниманием, равно как и все те 
игры, за продвижение которых взя- 
лась Белорусская Федерация Ком- 
пьютерного Спорта. Повлиять на 
список игр, которые будут представ- 
лены на выставке, могут все желаю- 
щие, проголосовав на сайте Бело- 
русской Федерации Компьютерного 
Спорта — НИрУАмилм4с5.Ъу. 


Бурдыко Алексей аКа МКпез НА. 


Огромное спасибо 

Он.Бижа (АИрУ/торра?7.1К) 

за предоставленные фотографии 
с чемпионата 
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мнение 


Сказ про места чудесны 


Для обыкновенных людей гейме- 
ры — существа удивительные и 
крайне непонятные. Мало того, 
что гробят столько драгоценного 
времени, сидя перед компьюте- 
ром и "гоняя по экранчику каких- 
то зверюшек", мало того, что пор- 
тят зрение, зарабатывают скалеоз 
в спину и геморрой сами-знаете- 
куда, но еще и ни за что не про что 
просаживают деньги килограмма- 
ми. Хотя нет, кубометрами:). Это в 
самом деле достойно удивления. 
На личном опыте знаю — все мои 
далекие от всяческих компьютер- 
ных дел знакомые (ну и родствен- 
ники и родители!) делают большие 
и круглые глаза при известии, что 
я хожу в компьютерные клубы. И 
вопрос обычно один: "Зачем? У 
тебя же есть компьютер”. 


Эх, ну разве чайник способен по- 
нять то, что никакой сингл не срав- 
нится с полноценной сетевой руби- 
ловкой? Что нет ничего более при- 
ятного, чем выйти из клуба и долго 
обсуждать то, как Лось снес Дятла 
из рэйла в полете с рокетджампа из- 
подвыподверта, играя левой ногой 
без двух пальцев; то, как терры за- 
колотили сегодня мусоров; то, что 
собачки уже через четыре минуты 
были у землян на базе и сожрали не- 
счастных ЗСУ с потрохами! 

И хотя некоторые личности и иг- 
рают иногда во что-нибудь не муль- 
типлеерное, это происходит доволь- 
но редко, чтобы не называть ком- 
пьютерные клубы клубами сетевых 
игр. А сетевая игра — это лайв, это 
адреналин, это снятие агрессии (ух, 
как я порвал сегодня Петю Гвозди- 
кова, а он рядом со мной идет и 
вспоминает, негодяй, свои кемпер- 
ские и нечестные фраги). А еще — 
это попытка общения, пусть и вирту- 
ального. Именно поэтому клубы рас- 
тут, как грибы после дождя. Но вы- 
полняют ли компьютерные клубы 
свое назначение — обеспечивают 
ли они общение? 


Закосы под Линнея 

Клубы бывают разные. Большие и 
маленькие. С машинами крутыми и 
мощными, с машинами хилыми и 
глючными. С дизайном и без дизай- 
на. С человеческими дружелюбны- 
ми админами и с обнаглевшими ха- 
мами, которых мама, видимо, в дет- 
стве не учила даже основам вежли- 
ВОСТИ. 

С вашего позволения попробую 
сии заведения классифицировать 
(взяты типичные случаи, исключе- 
ний достаточно много). Итак: 

1. Клубы большие (50 и более ма- 
шин). Расположены ближе к центру 
города. Машины крутые, сети очень- 
дофигамегабитные, дизайн наворо- 
ченный, цены высокие. Кстати, чаще 
всего место обитания наиболее 
хамских админов. 

2. Клубы средние (20-40 машин). 
Находятся где-то между центром и 
окраиной города. Дюймов, мегабай- 
тов и мегабитов поменьше, лоску — 
соответственно, цены умереннее, 
админы почеловечнее. 

3. Клубы маленькие (до 20 ма- 
шин). На окраинах их — как гринов у 


дяди Билла (в смысле до фига). Ком- 
пы средненькие, помещения уже без 
подвесных потолков и ламинирован- 
ных полов, цены вполне приемле- 
мые, админы приветливые. 

4. ЖЭС-овские клубы — по сот- 
теп:). Хотя тут не смеяться надо, а 
плакать. 

Впрочем, выбор есть всегда: хоти- 
те посидеть за крутым компом — 
поезжайте в большой клуб, хотите 
посидеть и попытаться расслабиться 
в дружественной атмосфере — доб- 
ро пожаловать на окраину. 

Посетители клубов тоже бывают 
разные: чайники, с невообразимым 
интересом щупающие мышку, ла- 
мерки, выпендривающиеся без ме- 
ры, отцы, вполне заслуженно попле- 
вывающие с высокой колокольни и 
на тех и на других. Ну и, конечно, — 
собственно геймеры. Основное на- 
селение, скажем так, золотая сере- 
рдина (к коей я скромно причисляю 
свою персону). Таким образом, про- 
центное соотношение посетителей 
компьютерных клубов примерно 
следующее: 5% отцов, 10% чайни- 
ков, 15% ламеров, 70% просто гей- 
меров. 

И это соотношение постоянное. Се- 
годняшний папа завтра уйдет в ар- 
мию/лойдет работать/поступит в 
вуз/женится. Кто-то из простых гей- 
меров забуреет, всех порвет и станет 
отцом, заняв место ушедшего. Какой- 
нибудь чайничек продвинется и ста- 
нет геймером. А потом и подрастаю- 
щее поколение потянется страждущи- 
ми умами и пухлыми корявыми паль- 
чиками познавать прелести виртуаль- 
ной реальности, пополняя тем самым 
гордую колонну чайников. 

Такая вот классификация. Ну что, 
похож я на Карла Линнея?:). 


То, что есть всегда, — проблема 
Чтобы жизнь не казалась малиной, 
нужно найти во всей этой радости 
некую проблему. А за проблемой хо- 
дить далеко не надо. Она в самом 
названии "клуб". Не "центр" (есть, 
правда, и такие, но теперь не о них), 
а именно "клуб". 

Что значит "клуб"? Говоря на че- 
ловеческом языке, клуб — это мес- 
то, где толстые (бывают и не очень:} 
башлястые дядьки с общими интере- 
сами общаются друг с другом, хава- 
ют омарчиков, пьют красное вино 
(иногда совсем даже не красное:), 
короче говоря, расслабляются. Но в 
первую очередь общаются. Уберем 
башлястых дядек, омаров и вино, до- 
бавим десятка два молодых людей 
от 7 ДО 25 лет, понатыкаем везде 
компьютеров, соединим коаксиаль- 
ным кабелем, в графе “интересы" 
отметим "компьютерные игры". По- 
лучилось что? Компьютерный клуб? 
Да, самый что ни на есты! 

В чем проблема? А в том, что лю- 
ди идут в место, называемое гор- 
дым именем “компьютерный клуб", 
не за общением, а для того, чтобы 
срубаться, пусть даже коллективно, 
в ту или иную гамезу. А затем, отыг- 
рав положенное, с пустыми взгляда- 
ми бредут домой. Мне возразят, что, 
дескать, вчера целой компанией за- 
валились в клубец, оттянулись там 
по полной программе. Все правиль- 


Турнир по Вей Аегт 2 в фодно 


2 марта в гродненском клубе 
Типйу: Х-бопе пройдет довольно 
уникальное соревнование — тур- 
нир по игре Ве4 Ай 2. 


Не секрет, что признанными столпа- 
ми жанра НТ$ являются \\агсгай Зи 
Загсган. Подавляющее большинство 
"стратегических" турниров заслу- 
женно проводится по этим двум иг- 
рам. И вместе с тем огромное коли- 
чество игроков начали свое знаком- 
ство с миром стратегий реального 
времени именно с Вед Аеп. Именно 
в ней они депали свои первые раши 
и учились строить непроходимые 
обороны. Именно в ней оттачивают 
свое мастерство многие нынешние 
любители стратегий. И то, что турни- 
рев по этой игре практическизнет, 


мягко говоря, не есть хорошо. Одна- 
ко не все так безнадежно — 2 марта 
всем поклонникам Вед Аега будет 
предоставлена возможность пока- 
зать, насколько хорошо они умеют об- 
ращаться с Танями:). И матерые стра- 
теги, у которых слова "Ред Алерт" вы- 
зывают приятную ностальгию, и ны- 
нешние поклонники этой игры прямо с 
10 часов утра смогут померяться си- 
лами и доказать на деле, чей талант 
полководца более глубок и обширен. А 
депать это надо будет на следующих 
условиях: игра один на один, Ите ити 


—40 минут, Рий Ооцые Ейтпайоп, 


каждая встреча играется до двух по- 
бел. Настройки игры: Эпой датез, 
МСУ Вераскз, Сате Зреед 5, Сгедй$ 
5000, Ипй 1. Регистрация на А врнир —- 
до 28 февраля. А 


но, но ведь в компании общение 
происходит независимо от того, в 
клубе данная компания или нет. А 
когда простой геймер, для которого 
компьютерная игра является не 
“бзиком", а просто приятным время- 
препровождением (а это 70% случа- 
ев), одиноко приходит в компьютер- 
ный клуб?.. Игрой-то он, может, и 
удовлетворится, но когда он грустно 
потянется из клуба, ему будет как-то 
не по себе. Да, он порвал всех и вся, 
настрелял горы теплых трепещущих 
фрагов алого цвета. Казалось бы, 
бери свои пирожки с полки, лети, ок- 
рыленный своей непобедимостью. В 
чем дело? А дело в том, что клуб не 
выполнил своего прямого назначе- 
ния — живого общения несчастный 
геймер не получил. А без общения 
люди кто? "Правильно, коровы!:) 


То, что очень часто отсутствует, 
— решение 

Вот одно из них — радикальнейшее. 
Просто всем решениям решение. 
Так вот — следует переименовать 
все компьютерные клубы в компью- 
терные центры;). Нет, ну а что еще? 
Можно, конечно, ввести клубные 
карты и прочую байду, но это будет 
лишь жалкой попыткой организовать 
именно клуб, а не центр. Все оста- 
нется по-прежнему. Хотя, может, 
так и надо? Ведь от добра добра не 
ищут. Есть где поиграть, вот товарищ 
геймер и радуется. А пообщаться 
можно и в другом месте... 


“Мой родны кут, як ты мне мы..." 
И все-таки есть такой клуб. Именно 
клуб, а не центр. Расположен в мо- 
ем ...любимом... “спальнике", в са- 
мом сердце бетонных джунгпей. Од- 
но название чего стоит — "Сате 
СуЬ". Мило, не правда ли? А то на- 
придумывали разных там "Великих и 
Ужасных", "Концов Света", "Копате- 
лей", "Пиратов" и разных там "Чле- 
нистоногих (без одной буквы в конце 
слова)". А тут коротко, ясно и по су- 
ществу. 

Эх, бывало придешь туда, руба- 
нешься в Квак с ВапбаГом и со 
Китом... (Да, именно "бывало", пото- 
му что стоит сказать не "есть такой 
клуб", а "был такой клуб", ибо его 
прикрыли, очень надеюсь, что не на- 
всегда.) Да, он маленький (немного 
меныше полутора десятков машин), 
не может похвастаться дизайнер- 
скими наворотами. Но компы бега- 
ют очень резво, игр на порядок 
больше, чем где бы то ни было, все 
чистенько, опрятно, удобно. А самое 
главное — атмосфера. Очень дру- 
жественная она здесь. Сюда можно 
прийти, поиграть часок, а затем ча- 
са два проболтать с собратьями по 
увлечению. Ни в каком другом клубе 
(а был я, поверьте, во многих) я так 
не расслаблялся. И "цепанул" он ме- 
ня с первого туда визита. Мнение 
исключительно мое, но в Минске 
лучше компьютерного клуба нет. Да 
и клубов я в Минске, в общем-то, не 
встречал — все сплошь центры. 


Не буду больше отвлекать ваше 
драгоценное внимание. Если вы 
разделяете мои мысли — очень рад 
(ну не прикольно как-то, если ну ни- 
кто твоего мнения не разделяет). 
Если же нет — "мыльте", обсудим! 


Гончаров Алексей аКа ЗтазН 


клуб 
для всех! 


ИГРАЙ ЗДЕСЬ: 


г.Гродно, 
уп.Врублевского 3 
- (Вход с торца). 


Тел. 78-18-58. 
млм. ТИПНуСыЬ.пагод.ги 


За более подробной информаци- 
ей по регламенту турнира и призам 
отсылаю всех на сайт клуба 
млмму. ТипйуСБ.латюд.п. 

Сеаг 


‘порядку: представься, 


Мы. продолжаем 
серию интервью 
с представите- 
‚лями — кибер- 
‚спорта. нашей 


этот .раз на до- 
прос ко мне попался `представи- 
тель белорусского состава клана 
с58 (один из сильнейший россий- 
ских кланов), заслуженный вете- 
ран Оиаке 3. который тем не ме- 
нее не собирается на пенсию и 
просто прикольный парень — 
С581Егазег. 


МоизеЗрой*Кпез“1А: Итак, по 


свой возраст, за какой` клан игра- 
ешь? : 

-с58Егазег: Максим. Ничваюк, 19 
пет, клан Вуду. _ 

Давно ли ты играешь в куЗ? 

В куЗ играю с момента его выхо- 
да. Перешел вслед за зничами. Иг- 
рал все в бету. 

До этого профессионально про- 
бовал пулять во что-нибудь еще? 

Не то что профессионально, но 
играл в Дюка, немного в'Дума, уча- 
ствовал в минском-чемпионате по 


„Думу. 


А сейчас для тебя квак.приори- 


тет или хочешь чем-то:еще‘серьез- ' 
чюсь, что так и будет. 


но заняться? 

Смотря по чему -будут-прово- 
диться чемпионаты. " 

Вот в мире сейчас на подъеме 
ОТ. Не планируешь? - 

Планирую, так как неплохой 
опыт игры в ЦТ у меня.есть. 

Интересно, а нельзя пи попо- 
дробнее про ЦТ? . 

Участвовал на дуэльном чемпи- 
онате. Там, уверенно обыграв всех 


по виннерской сетке; дошел до-фи-. 
нала.. Потом пришлось ‘4 часа 


ждать оппонента. В итоге разогре- 
тый тпзоца! выиграл-у 'меня.4 иг- 
ры подряд на дэк 16. Он’во всех иг- 
рах заспотился на шафте, что во 
многом решило исход. 

Это не тот ли первый чемпионат 
Минской лиги ЦТ, когда вы ($ и 
ЕхНитег всех порвали? 

Да, тот. Его в итоге выиграл Им- 
мортал. С Хантером была напря- 
женная игра. 

Я помню. Кстати, именно тогда, 
в ВР шли споры по поводу, что 
круче — Квака или ОТ. А как ты 
относишься к таким высказывани- 
ям? 

Трудно сравнивать, но квака б0- 
лее спортивна. Это мое мнение. 

Да и динамики больше. 

Это само собой. 

Я думаю, многим людям будет 
интересно услышать историю ста- 
новления клана с58.Бу. С чего все 
начиналось и как вы к этому при- 
шли? 

Начиналось все с того, что я и 
Дисастер создали команду, куда 
входил я, он, Риппер и Цербер. По- 
том в итоге был принят Иммортал. 
Дапее нас (меня рипера и иммор- 
тала) взял в ВО Бутчер. Кютом мы 
какое-то время так играли. В итоге, 
рано или поздно мы оказались в 51. 

Васк Огадоп на тот момент был 
одним из сильнейших кланов? 

Да, ВО была пучшей командой. 
Потом туда приняли Кипера, а Лег- 
рес ушел в 1Н. 

Самое интересное: как вы стали 
командой с58? 

Мы поехали в Москву на отбор к 
панавато (прим. Рапамаю — 
крупный турнир по куЗ), также уча- 
ствовали в чемпионате 4х4. Потом 
на следующий день договорились с 
Полосом поиграть 4х4. Им понра- 
вилось, как мы играем, и нас взяли 
в ц58. 

Вот так все просто оказывает- 
ся... 

Ну, как бы не совсем. Я и 
МааМоизе были знакомы с Поло- 
сом уже давно, но в основном нас 
взяли из-за игры. 

Помнишь, как тогда сыграли? 

3:1 3:1 в пользу с58.п.. Есть даже 
пару демок. Одну игру на’дмб про- 
играли из-за меня — точно по- 
мню:). Играли Мэдмаус, Риппер, я 
и Иммортал- 

Из с58.ли? 

Полос, Морфей, Повар, Шэйди. 

Бойцы старой еще закалки... 


республики. На. 


„назови. 


:) Ну, тогда Шэйди, Морфей и по- 
вар только начинали играть. 

Как так получилось, что Иммор- 
тал не в составе ц58 на данный 
момент? 

После проигрыша К29.Епету ‘на 


отборочных  ПТС`а`Итипойа! ушел 


из ц58, но из команды \З-его’никто 


„не выгонял. 


На твой вэгляд:‘самый сильный 
квакер России? 

Я думаю, с58.ОпЮид.Ази$ или 
Ь100.Реай 

Мира? 

То же самое. Ну и, конечно, 
М19.Гехег. 

А отдельно буржуйских пап ка- 
ких-нибудь не хочешь выделить? 

Нравится питон‘и, конечно, Вэн- 
деп. : 

Неожиданно... 
конечно. 

Питон силен, ‘широко и красиво 
играет. 

А ты в сам киберспорт -веришь 
или на первом плане что-то дру- 
гое, а это развлечение? 

Верю в киберспорт, но’ это, ко- 
нечно, развлечение. Для меня 
вряд ли это станет основным заня- 
тием. 

А что, если, положим, в нашей 
стране все станет меняться? И 
это начнет все больше.и больше 


Не`про `Фатыча, 


развиваться? 


Тогда можно подумать. Я наде- 


Возпагаешь ли ты большие на- 
дежды на наши ФКС-ы? И какая 
из них по твоему работает лучше? 

Сравнивать их не буду, так как я 
не особо разбираюхь, где какая, но 
надежда на них есть. Все-таки 
связь с государством. Мне особой 
разницы нет. 

В связи с этим у меня другой во- 
прос: считаешь ли ты реальным си- 
туацию, когда киберспорт станет 
таким же шоу, как и, допустим, 


‘футбол? 


Очень ‚надеюсь, ‘но в Корее-та- 
кая ситуация и‚есть. — : 

А как ты думаешь, что нам надо 
сделать, чтоб было не хуже, чем в 
Корее? 

Наша страна бедна, но пока не 
будет спонсоров и энтузиастов, ни- 
чего не будет. 

Известно, что ц58 зарегистри- 
ровались полным составом на 
турнир "Золотая Мышь". Как ты 
оцениваешь свои шансы и шансы 
своих соклановцев? 

Мой прогноз таков: Мэдмаус 
первое, в тройке также-будут Им- 
мортал или Риппер, скорее Иммор- 
тал, а поспедний Легрес, или Айс, 
или Мэдбай, или Таран, или... я- 

Кипер? 

Думаю, Кипера не будет, но та- 
ково мое мнение. Просто Легрес 
вернулся. 

Это точно. 

Но шансы у него, конечно, боль- 
шие. 

А что ты скажешь, если с Украи- 
ны приедет Терминатор (есть у ме- 
ня такая инфа)? Но это еще не 
факт. 

Вряд ли он потягается © кем-то 
на нашей территории. Думаю, он 
не на столько серьезный игрок. 

Твои любимые киберспортивные 
или игровые сайты? 
Сурешам 


Мне нравятся 
(Бир:УсуБе ам .ги), — Прогеймер 
(НЕр://лллим.ргодатег.гы), Маус- 


спорт 
сот). 

Чем, кроме тренировок в куЗ, ты 
еще занимаешься? 

У меня есть любимая девушка, 
дискотеки, рестораны, кафе и все 
дела. Это все забирает большую 
часть времени. 

Уровень игры белорусов уже, в 
принципе, начинает равняться на 
российский: не хватает только 
тренировок. Так не считаешь? 

Думаю, если просто сидеть по 
восемь часов в день, то это помо- 
жет. Ну и, конечно, тренировки с 
сильными игроками. Долгие, дол- 
гие... 2 

Вот, вот. Этого нам и не хватает. 


(БЯр://тоизезрой.аюНупа. 


Спасибо за интервью. Надеюсь, 
тебе тоже было интересно =). 
Да. 


Бурдыко Алексей аКа МКлезИВ, 
Кпез@в\.Бу 
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Как известно, в мире компьютеров существуют не 
только проблемы "железа", "софта", "игрушек", про- 
граммирования или серфинга по Сети. Многие ис- 
пользуют компьютер еще и для просмотра видео- 
фильмов. К сожалению, далеко не у многих есть та- 
кая приятная штуковина, как ОМР-ВОМ, и еще мень- 
шее количество пользователей могут позволить себе 
приобретать за 15-10 у.е. фильмы на БУЛ-дисках. В 
свое время эту проблему легко решали МЧео-СО, од- 
нако их время истекло, и на смену им пришел фор- 
мат видеосжатия МРЕС 4. Само собой, с качеством 
ОУ\УО МРЕС 4 сравнить сложно, но зато цена на по- 
добные фильмы сможет устроить кого угодно, что 
уже приятно... 


А раз есть спрос, то есть и предложение. Но, как обыч- 
но, существует проблема выбора, и в этой рубрике я бу- 
ду рассказывать вам о тех фильмах, которые появляют- 
ся на МРЕС 4, и стоят ли они того, чтобы их приобретать 
и смотреть. 

В первую очередь хочу заметить, что, несмотря на ог- 
ромное разнообразие наименований на рынке МРЕС 4- 
дисков, качество записанных на них фильмов бывает 
очень даже далеким от идеала. Более того, в последнее 
время появилось немало фирм, занимающихся подоб- 
ной "перегонкой", причем даже у серьезно зарекомен- 
довавших себя компаний, тем не менее, проскакивают 
"проколы". Иногда выпускают "экранки" (пиратская ко- 
пия с киноэкрана, а не с О\О), иногда "режут" видео- 
тракт для экономии места на диске... 

Однако, что приятно, рынок видеодисков начинает по- 
степенно “устаканиваться", так что, думаю, в скором 
времени будет достаточно указать "имя" компании, вы- 
пустившей тот или иной фильм, чтобы выяснить, качест- 
венный это продукт или нет. 


Назад в будущее 1/2/3 


Режиссер: 

Роберт Земекис 
Продюсер: 

Стивен Спилберг 

В ролях: Майкл Д. 
Фокс, Кристофер 
Ллойд, Билли Зейн, Ли 
Томсон 

Перевод закадровый, 
одноголосовой. Каче- 
ство перевода — хо- 
рошее. 

Разрешение видео- 
сжатия 512х384. Ко- 
пия — ОУО. Качество 
картинки — хорошее. 
Количество дисков — * 
2 (для каждой серии). ‘ ; 2% 

Только не говорите мне, что никогда не слышали об 
этом фильме! Настоящая классика кинофантастики! 
Причем та самая, где эффекты являют собой не основу, 
а лишь дополнение к действу. 

Как сейчас помню тот день. когда я. еще будучи 
школьником, выстояв огромную очередь, попал на вы- 
ставку "Информатика в жизни США". Вот там-то, на од- 
ном из стендов, и висели мониторы по которым демон- 
стрировались фрагменты первой части данного фильма. 
Эта часть, кстати, принесла номинацию на "Оскар" сце- 
наристам Земекису (он же режиссер) и его постоянно- 
му соавтору Бобу Гэйлу, "Оскара" за лучший звук и еще 
ряд наград. Трудно сказать, почему по мониторам пока- 
зывали именно этот фильм, ведь лукасовские ”Звезд- 
ные Войны" к тому времени также появились... 

Потом было засилье пиратских видеокассет с копия- 
ми "Назад в будущее!" самого различного качества, при- 
чем как "картинки", так и перевода. И вот, наконец, 
фильм выходит на О\О (и, как того и следовало ожидать, 
на МРЕСА), причем все 3 его части. 

Для тех, кто умудрился оказаться не в курсе дел, ко- 
ротенько приведу, что, собственно, нам предстоит уви- 
деть. 

Шустрый парнишка по имени Марти (Фокс), здорово 
разбирающийся в технике, с помощью чудаковатого, но 
гениального изобретателя (самая известная роль Ллой- 
да) попадает из 80-х годов в 50-е. Он нарушает естест- 
венный ход событий прошлого, чем вызывает массу 
смешных и драматических ситуаций. Он встречается с 
собственными родителями, где чуть не разрушает их бу- 
дущий брак, нечаянно влюбив в себя собственную мать. 
Учит собственного отца правильному поведению с де- 
вушками и показывает чудеса игры на гитаре брату Ча- 
ка Берри, "врезав" "Джонни Би Гуда"... 

Вторая часть картин » не отстала от первой, но оказа- 
лась значительно грандиознее в плане спецэффектов и 
закрученности трюков. На этот раз с помощью модерни- 
зированной Доком (Кристофер Ллойд) машины времени 
из 80-х он попадает в будущее. Там все плохо с детьми 
Марти, их надо выручать. Массу хлопот доставляют раз- 
борки со злодеем, который вмешался в ход времени и 
напакостил в родном городе Марти так, что тот его едва 
узнал, когда вернулся из будущего. Тем не менее, помо- 
тавшись немного между временами, находчивый тинэй- 
джер с помощью Дока разбирается с проблемой и, как и 
следовало ожидать, все заканчивается хорошо... 

Однако создатели предусмотрели-таки продолжение. 
В самом конце фильма Док исчезает в неизвестном 
времени, но в третьей части выясняется, что Док попал 
на Дикий Запад 1885 года, где его впоследствии убили 
бандиты выстрелом в спину. Само собой, Марти отправ- 
пяется на выручку, дабы предотвратить преждевремен- 
ную смерть своего друга... 

В общем, я рекомендую вам заиметь все три серии и 
положить их к себе в коллекцию. Лично я это уже сде- 
лал. у 


БЕССОНИЦА 


Режиссер: 
Кристофер Нолан 
В ролях: Аль Пачино, 
Робин Уильямс, Хилари 
Суонк, Мартин Донован, 
Мора Тирни, Ники Кэтт, 
Пол Дупи 
Перевод закадровый, 
актерский (несколько го- 
лосов). Качество пере- 
вода — хорошее. 
Разрешение видеосжа- 
тия 512х250. Копия — 
экранная. Качество кар- 
тинки — удовлетвори- 
тельное. 
Количество дисков — 1. 
Данное кино является скорее детективным трилле- 
ром, чем детективом или триллером по отдельности. Бо- 
лее того, картина не стала чем-то особенно революци- 
онным. Еще 1997-ом годы на мировые кино-экраны вы- 
шел норвежский фильм "Бессонница", а американцы, 
как оно им часто свойственно, мигом задумали сделать 


свою версию фильма. И сделали... 


Аль Пачино получил главную роль в "Бессоннице" не 
Случайно. Режиссер Кристофер Нолан и продюсеры 
фильма довольно быстро сопоставили роли актера в та- 
ких фильмах, как "Серпико", "Море любви" и "Схватка", 
где он играл копов, и сделали вывод, что уже создавший- 
ся образ Пачино подействует на публику самым пра- 
вильным образом. 

Однако, совсем не Аль Пачино является центральной 
фигурой фильма. Да, он главный герой, да, он почти все 
время в центре внимания, но тот, кто "во всем виноват" 
вначале незримо, а потом постоянно стоит возле вас. 

"Плохиша" играет, как ни странно, легендарный мэтр 
комедий Робин Уильямс, в "Бессоннице" он показал се- 
бя в совершенно новом амплуа. Серьезный. до истери- 
ки нервный, он весь фильм держит зрителя в напряже- 
нии. Виноват или нет? И если нет, то кто виноват? 

Суть всего фильма заключается в том, что детектива- 
неудачника (как обычно) отправляют в маленький горо- 
док на Аляске для расследования убийства 17-летней 
девушки. При попытке арестовать подозреваемого де- 
тектив случайно убивает своего напарника и, чтоб не 
попасть в историю, придумывает себе алиби. 

Однако, тайное, как известно, всегда становится яв- 
ным. "Снежный ком" вопросов все нарастает, и проблем 


`становится все больше. А тут и подозреваемый объявил- 


ся, да еще с реальными аргументами для шантажа... 
Рекомендуется исключительно любителям психологи- 
ческих детективов. 


51-Й Штат 


Режиссер: 

Ронни Ю 

В ролях: 

Сэмуэль Л. Джексон, 
Роберт Карлайл, 
Эмили Мортимер. 
Перевод закадро- 
ВЫЙ, ОДНОГОЛОСОВОЙ. 
Качество перевода 
— хорошее. 
Разрешение видео- 
сжатия 512х250. Ко- 
пия — БУШ. 
Качество картинки \ 
— отличное. : 
Количество дисков 
— 1. 

В истории кино было много примеров, когда режиссер 
или продюсер собственного фильма начинал сам играть 
того или иного героя, не доверяя, очевидно, эту роль 
профессиональному актеру. Что касается Сэмуэля Л. 
Джексона, то в данном случае это его первый опыт 
"двойной" работы над фильмом. 

Признаюсь, я всегда являлся поклонником С.М. 
Джексона. Его “укуренная"” логика в "Криминальном 
Чтиве" вместе с безапепляционными репликами из 
первых эпизодов "Звездных Войн" поистине впечатля- 
ют. Ну, а в "51-м штате" (попадается также название — 
"Формула 51") Джексон, похоже, решил отровенно при- 
КОЛОТЬСЯ. 

Химик-фармацевт МакЭлрой изобретает новый су- 
пернаркотик и решает продать его мафии за большие 
деньги. Для этого он конкретно "кидает" своего бывшего 
босса, Ящерицу, и смывается в Ливерпуль. Ящерица пы- 
тается вернуть свои бабки, а заодно и отобрать у обман- 
щика наркотик. пришив его побыстрее. Начинается кру- 
тая заварушка... 

Главного злодея играет бывшая панк-рок-звезда 
Мит Лоф (Меа{ 1оай), который в последнее время не 
столько появляется на сцене, сколько активно снима- 
ется в кино и, надо признаться, очень удачно. Можно 
даже сказать, что совмещение в одной компании С. 
Джексона в качестве "хорошего" и Мит Лофа в роли 
"плохого" только придало фильму определенную долю 
шарма. Даже герой второго плана — вынужденный на- 
парник фармацевта — становится как бы не у деп. 
Особенно впечатляет развязка истории — ну да сами 
увидите. 

Рекомендуется любителям стебных комедийных бое- 
виков. 


ЗйепМап 

ЗйелМап@л.Бу 

Фильмы для обзора предоставлены 
интернет-магазином млм\/.Мефа.ЗПор.Бу 


Коллекция вооружений 


Продолжается обзор энциклопе- 
дий на военную тематику: Это од- 
на из наиболее ярких и малоосве- 
щенных тем, да и энциклопедии 
такого плана попадаются чаще. В 
случае чего, принимаются заявки 
от читателей на обзор разного ро- 
да энциклопедий — я не могу уга- 
дать, какая тема у людей пользу- 
ется большей популярностью, а 
какая — меньшей, тут все зависит 
от вас. 


Сегодня на обеду нас два блюда, из 
одной сборки, но на разную темати- 
ку. Общее название — "Коллекция 
Вооружений", и из этой коллекции 
мы сегодня рассмотрим две состав- 
ляющих. Вообще, материал, охваты- 
ваемый этой коллекцией, довольно 
обширен, перечислены очень мно- 
гие виды этого самого вооружения, 
все, вплоть до секретных разрабо- 
ток прошлых лет. Я на своем веку 
повидал не так уж и много энцикло- 
педий, но эта сборка на порядок пуч- 
шеи проще чем то, что я описывал в 
прошлом номере. Лучше тем, что 
материал дается полный, исчерпь- 
вающий, а не отдельными кусками. 
Проще читать, проще работать. 
Пусть оформление и неказистое, за- 
то есть всё, что надо. Итак, номер 
один в сегодняшнем меню - 


Энциклопедия подводных лодок 
Довольно обширный список субма- 
рин, спускавшихся на воду чуть ли не 
со дня рождения подводного море- 
ходства, — всего около трехсот наи- 
менований. Естественно, это наиме- 
нования классов субмарин, а не всех 
в отдельности. Наибольшее внима- 
ние уделено лодкам времен Первой 
и Второй Мировых Войн, и уж совсем 
мало — субмаринам современности. 
Выбрав какой-либо класс, мы полу- 
чаем изображение субмарины, крат- 
кую историю лодок этого класса с пе- 
речнем самых знаменитых из них и 
наиболее громких событий с участи- 
ем сих субмарин. И, что есть хорошо, 
приведены тактико-технические ха- 
рактеристики каждого класса, но раз- 
меров, к сожалению, нет. Судя по 
всему, тут собраны все факты, кото- 
рые были рассекречены (современ- 
ные лодки) или которые удалось на- 
скрести, шурша по древним архивам. 
Иногда приводятся даже имена ко- 
мандиров подки, зачастую — инфор- 
мация о местах базирования, местах 
действия, боевых победах и пораже- 
ниях (хотя для лодки, как и для сапе- 
ров, поражение зачастую единствен- 
ное вкарьере). Как следует из приве- 
денной информации, большая часть 
лодок не переживала войны, что не- 
удивительно — ведь с появлением на 
арене боевых действий нового вида 
оружия появлялись (и в избытке) спо- 
собы борьбы с ним. Корабли не стес- 
нялись идти на таран при любой воз- 
можности, вовсю действовали само- 
леты, также были разработки проек- 
тов по созданию специальных лодок 
для борьбы именно с субмаринами 
противника. О многих лодках нет 
подтвержденной информации — 
ведь для того, чтобы установить, где, 
когда искем была потоплена лодка 
{пибо кого потопила она), недоста- 
точно записи в бортовом журнале — 
нужно еще и подтверждение из архи- 
вов противника, а посему информа- 
цию, приведенную в этой энциклопе- 
дии, нельзя считать полной. Скорее, 
полной из того, что доступно. 
Помимо самих субмарин, также 
есть список вооружений, применяв- 
щихся на лодках, — это и различного 
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вида торпеды, снаряды, даже есть та- 
кое понятие, как “человекоторпеда“ 
— вот уж страшно себе представить, 
на что такое может быть похоже. В 
общем, можно узнать много таких 
фактов, о которых вы и не догадыва- 
лись, — насколько изобретательны- 
ми могут быть люди, какие только хи- 
трости ни придумывал человеческий 
мозг для достижения превосходства 
на море, сколько разных конструкций 
было изобретено, сколько прототи- 
пов действовало в водах всех четы- 
рех океанов. В общем, довольно ин- 
тересно, хотя всю информацию мож- 
но прочитать за один вечер. 


Энциклопедия Бипланов, Трипла- 
нов и Гидросамолетов 
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Из той же коплекции, что и энцикло- 
педия субмарин, это издание пове- 
ствует о ранних авиационных разра- 
ботках, плюс (неизвестно для чего) 
сюда были вставлены гидросамоле- 
ты. Эра бипланов представляет со- 
бой не меньший интерес, чем каких- 
либо других типов — ведь базовые 
принципы, которые человечество 
добыло именно петая на бипланах, 
легли в основу всей авиационной 
науки. В этой энциклопедии пред- 
ставлены все более-менее извест- 
ные типы самолетов со дня созда- 
ния самого первого (только его са- 
мого, вроде, нет), причем новых на- 
званий для меня, не такого уж про- 
фана в этих делах, было очень мно- 
го. Складывается впечатление, что 
тут собраны действительно все би- 
планы, когда-либо существовавшие. 
По крайней мере, те, что я знал, я 
тут нашел — всего тут тоже около 
трехсот наименований. И, конечно 
же, очень много самолетов Первой 
Мировой — а как без этого, ведь 
именно война зачастую и подталки- 
вает конструкторов к эксперимен- 
там, которые иногда завершались 
феноменальным успехом. Именно в 
годы Первой Мировой человечество 
и изобрело триплан — самолет, об- 
ладавший потрясающей маневрен- 
ностью и очень высоким показате- 
лем набора высоты — почти что без 
потерь скорости и маневренности. 
Минусом была лишь невысокая ско- 
рость. Вообще, по этой энциклопе- 
дии можно проследить чуть пи не 
всю историю развития авиации Пер- 
вой Мировой. Информация, приве- 
денная тут, вполне позволяет это 
сделать, истории разработок таких 
известных фирм, как “Глостер”, 
"Фюккер", “Виккерс", “Де Хевиленд", 
и тд. Плюс куча информации о гид- 
росамопетах, правда, менее инте- 
ресных. К каждой модели приведе- 
ны характеристики, имена героев, 
воевавших на том или ином самолпе- 
те. Конечно же, не оставлен без 
внимания и “Красный Барон“ — 
Манфред фон Рихтгофен, и вы впол- 
не можете лицезреть последний са- 
молет, на котором воевал лучший 
немецкий ас. 

В общем, эта серия произвела до- 
вольно хорошее впечатление, боль- 
шей частью полнотой подобранной 
информации, но и недостатки, на 
мой взгляд, тоже есть. Очень бедное 
оформление, низкого качества изо- 
бражения, причем только по одному 
на модель. Это, пожалуй, все гадос- 
ти, которые стоило бы сказать по по- 
воду этих энциклопедий. Если кому- 
нибудь хочется узнать что-либо по 
данным тематикам, то наверняка вы 
найдете здесь то, что вам нужно. 


Еемаап, 1е\Ма!ап2002 @ тай.ги 
Диски для обзора предоставлены 
торговой точкой магазина "Мир 
Е Игр* на Немиге 
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2 Книга: 
'1А. Калецкий 


«Метро» 
Небольшая справ- 
ка: Александр Ка- 
| лецкий — писатель, 
поэт, художник, му- 
зыкант, актер, бард 
— родился в Мур- 
| манской области, в 
г. Мончегорске, в 

| 1946 году. Окончил 
Высшее театраль- 
ное училище им. 
7 Б.В. Щукина, работал в Центральном детском 
театре в г. Москве. В 1975 г. эмигрировал в 
Америку, где обрел славу как художник и пи- 
сатель. Его автобиографический роман "Мет- 
ро", изданный в США в 1985 году, стал бест- 
селлером и был переведен во многих странах 
мира. На русском языке роман вышел в 1996 
году- 


ря 


о НЫ ЗОНТ ИЯ 


"Книга — книгой, а мозгами двигай!" 
© В. В. Маяковский 


налу "Емейаттег У/ееКу" признался, 
что собирается прекратить публикацию 
новых романов. После выхода романа 
"Рот А Виюк 8" он собирается напи- 
сать три романа, которые завершат 
цикл "Темная башня", и прекратить 
свою литературную карьеру (произой- 
дет это примерно через полтора года). 
Писать, разумеется, он не перестанет 
("... потому что я не знаю, чем еще зани- 
маться с девяти утра до часу дня..."), но 
свои творения публиковать уже не бу- 
дет. А жаль. Мастер хочет красиво уйти 
на покой (или начать писать для себя, а 
не для публики?) — что ж, он имеет на 
это полное право. 


“Новый Русский Сериал 
про Мечи” 
Мой тезка, замечательный российский 
писатель-фантаст Ник Перумов сооб- 
щил на своем сайте (БИр/Амму.реги- 
поу.сот), что закончил переговоры с 
компанией "Новый Русский Сериал" о 
создании сериала-экранизации попу- 
лярной серии "Алмазный меч, Деревян- 
ный меч". Запуск проекта (в работу?) — 
весной 2003 года. Обещано 20 серий, 
допопнения всех сюжетных линий и тес- 
нейшее сотрудничество с автором. Бу- 
дем надеяться, что Перумов не даст 
свое детище в обиду;) и пожелаем уда- 
чи товарищам из "Нового Русского Се- 
риала" (ох, все-таки режет ухо назва- 
ние!) — пусть у них все получится в луч- 


шем виде. 
`В 
ь: мент, когда вы 
К М: о будете читать 
Во эти строки, 
должна уже по- 
явиться на при- 
лавках магази- 
нов и рынков. 
| Она выйдет в 
трех томах: пер- 


Приветствую всех! Спасибо огромное за все- 
все письма — с пожеланиями, предложениями, 
просто мыслями и благодарностями. Ни одного 
отрицательного отзыва и десятки положитель- 
ных — это ли не истинное наслаждение для ме- 
ня как ведущего рубрики? Спасибо за поддерж- 
ку — после чтения добрых писем работается 
легко и с удовольствием. Надеюсь, с не мень- 
шим удовольствием вы будете мою работу чи- 
тать). Итак, после небольшого вступительного 
слова, расскажу в деталях, что будет в нашей 
_Ф `Р-" (на данном этапе развития — не будем за- 
глядывать в далекое будущее). 

Рубрике однозначно "быть", и "быть" ей скаж- 
дым номером все лучше и лучше;). Стандартное 
содержание рубрики, пожалуй, будет таким же, 
как и в прошлом номере. А это значит: мое не- 
большое вступление (обсуждение новостей руб- 
рики, ваших писем), новости книжного рынка 
(замечу, что книжный рынок не так динамичен, 
как, скажем, рынок компьютерных игр, и много 
интересных новостей не бывает; тем не менее, 
я постараюсь держать вас в курсе самых важ- 
ных и любопытных), подрубрика "3 творения: 
читаем с монитора" (кстати, присылайте "навод- 
ки" на хорошие книги в электронном формате), 
персона (рассказы о знаменитых писателях; би- 
ографии, произведения, личное отношение; с 
чередованием русский/зарубежный писатель в 
каждом номере), книга (все же полагаю, что 
больше одной книги в номере подробно осве- 
щать не стоит, а?), а также интересные статьи 
на "книжные" темы — в ближайших выпусках 
рубрики появится статья, посвященная кибер- 
панку, программам для более комфортного чте- 
ния с монитора и др. Возможно, в будущем — 
интервью с писателями и просто интересными 
людьми, так или иначе связанными с книжным 
миром. 


Новые книги о Дюне 
Окончив написание трилогии "Прелю- 
дия кдюне" ("Дюна: Дом Атридов", "Дю- ’— 
на: Дом Харконнен" и "Дюна: Дом Кор- \ 
рино"), Брайан Герберт и Кевин Андер- } 
сон объявили о начале работы над но- || 
вой ргецие! трилогией "Легенды Дюны" 
("Джихад батлерианцев" (Тпе Вийепап 
Уйад), "Крестовый поход машин" (ТВе 
Маснте Сгизаде) и "Битва при Коррин" 
(Те Ваше ОГ Сотп)), первая книга ко- 
торой уже вышла в США, а две осталь- 
ные появятся в сентябре 2003 и 2004 
годов соответственно. 
вый том уже го- Так что фанатам есть что читать, и '. 
мч тов (30.01 вышел есть все основания полагать, что эта является одновременно историей любви, хро- 

из печати, 7- трилогия не будет последней (авторам ' | никой бегства на Запад и социальной комеди- 
14.02 должен появиться в продаже), а  кушать-то надо;). тей. 
два оставшихся появятся, предполо- Тем не менее, "классический" цикл 
жительно, весной и летом сего года. Фрэнка Герберта о Дюне (“Дюна", 
Ждем с нетерпением! "Мессия Дюны", "Дети Дюны", "Бог — 
Император Дюны", "Еретики Дюны" и 
“Капитул Дюны") забывать не стоит — 
ведь все новое, как вы помните, это 
хорошо забытое старое. 


Кстати, долго- 
жданная "Война 
мага", в тот мо- 


Книга: первая книга автора, принесшая 
ему признание и славу. В США книга вышла в 
1985 году, на русском языке впервые — в 
1996 (плюс переиздание — 2002). Включает в 
] себя одноименный роман. Объем: 432 стр., 
ил., тв. обложка. 


Аннотация: роман с едкой иронией, порой 
переходящей в сатиру, повествует о совет- 
ской действительности 60-70-х годов. Роман 


Мои субъективные впечатления: Не знаю, к 
счастью или наоборот, но я СССР практичес- 
’ | кине "застал". Вернее, когда существовал Со- 
_| ветский Союз, мне было совершенно безраз- 
+ лична линия партии, руководители, съезды и 
политика вообще (смешно сказать, я даже 
слова такого, пожалуй, в то время не зная). 
Говорят, в те времена было много плохого. 
Говорят, что хорошего тоже было немало. Ос- 
тавим пересуды о том, что было, историкам 
да бабушкам, недовольным житьем-бытьем, и 


Стивен Кинг выходит из игры 
Известнейший американский писатель- 
фантаст Стивен Кинг в интервью жур- 


ть 


Я 


3 творения: читаем с монитора 


Три очень "разношерстных" произведения: три разных автора, 


тельной красоты литературным русским языком и интересными 


мы 


три разных эпохи, если хотите. Но все, без исключения, "на 5" 
— очень хороши, если не идеальны. Причем каждое — по-сво- 
ему. Мои впечатления и мысли о каждом прилагаются: 


Дж. Р.Р. Толкин "Властелин колец” (Н#р:/АлмммиЛогдойпейпо,пагод. 
п/Уклюалеж5.пт) — слова, думаю, излишни. О "Властелине ко- 
лец", пожалуй, слышали если не все, то подавляющее большинст- 
во. Это признанная классика фэнтези. Можно ее любить, можно 
относиться к ней сухо, но оставаться равнодушным нельзя. Нель- 
зя. и все тут. Орки, гоблины, хоббиты, эльфы — Мастер создал 
полноценный волшебный мир, о котором написана не одна книга. 
Имы благодарны ему за это. За возможность прикоснуться к волп- 
шебству, сказке. Классика фэнтези — и этим все сказано. 


Б. Акунин (Г. Чхартишвили) Книги серии "Приключения Эраста 
Фандорина” (ПЕр:/Амилм.аКипи.г/кпюИапдопг/егазИ и Нр:/оок. 
рр.пудеаийазр?раде=зеагси&апг&=28огдег-=а\ог&-=) — Бо- 
рис Акунин, бесспорно, — Явление в русском детективе конца ХХ 
века. Сам по себе жанр исторического детектива (а действие в 
романах серии разворачивается в конце ХПХ-начале ХХ века) до- 
статочно популярен: и’до Акунина существовали книги в этом жа- 
нре на русском языке. Но он, со своим филигранным, замеча- 


чем сравнимо. 


сюжетами просто не может пройти незамеченным мимо любите- 
ля хорошей книги. Единственный минус книг Акунина в том, что, 
как и все детективы, они "одноразовы", и лично у меня желания 
их перечитывать не возникает. Но удовольствие от первого (и 
единственного?) чтения блестящих произведений Акунина мало с 


М. Булгаков "Мастер и Маргарита” (Вир:/ЛЬг/ВИССАКО\МИ/таз- 
{ег к, 1400 К) — произведение великолепное. Книга с большой 
буквы. Не исключено, что вообще лучшая из мною прочитанных 
(а прочитал я, поверьте, немало). И многие, очень многие люди 
со мной солидарны (взгляните хотя бы на рейтинг .ги!). Я ни- 
чуть не покривлю душой, если скажу, что лично я считаю этот ро- 


ман Михаила Булгакова гениальным. Он прост и в то же время 


бесконечно сложен. Его можно перечитывать п-ое (п-›<«) число 
раз, и я уверен, каждый раз для читателя откроется что-то но- 
вое. Считаю, что чеповек, не прочитавший "Мастера и Маргари- 
ту", навряд ли может называться интеллигентным и образован- 
ным. Если вы еще не читали (мало ли) это произведение, то зай- 
митесь этим прямо сейчас. Ссылка дана. А всем остальным ре- 
комендую перечитать роман в п-ый раз. С иллюстрациями он 
еще более великолепен. 


Биография: Джон Рональд Руэл (Ройл) 
:] Толкиен родился 3 января 1892 в Блум- 
1фонтейне, столице южноафриканской 
| Оранжевой Республики, в семье пересе- 
ленцев из Германии; отсюда — несколь- 
]ко необычное третье имя "Ройл". Окон- 
] чил Оксфордский университет. Принимал 
{участие в Первой мировой войне. В 1925 
году возвратился в Оксфорд и прорабо- 
]тал там до выхода на пенсию (1959). Как 
'| ученый известен, прежде всего, коммен- 
Чтированным изданием англосаксонской 
| эпической поэмы "Беовульф", перевода- 
]ми на современный английский язык 
средневековых рыцарских романов (в 
| частности, "Сэр Гавейн и Зеленый Ры- 
царь", 1925), а также эссе "О волшебных 
] историях" (1947), в которой изложил и 
1 обосновал собственную концепцию ми- 
| фопоэтики. Толкин был одним из "отцов- 
основателей" литературного клуба "Тве 
пкбпо$", в членах которого состояли, в 
частности, Клайв С. Льюис, Чарпз Уиль- 
ямс, Оуэн Барфилд. Первая художест- 
|венная публикация — стихотворение 
“Битва на восточной равнине" (март 1911 
года). Слава к Толкину-писателю пришла 
после выхода в свет трилогии "Властелин 
Колец", 


Я ИЕ о имееь ИН 


которая только с 1954-го по 


дчобм Вопа]1а Веде]1 То15ея 


(3.01.1892 —02.09.1973) 


1966-й год выдержала пятнадцать изда- 
ний как в Англии, так и в Соединенных 
Штатах. Скончался 2 сентября 1973 года. 
(РЕр:/о7.Бу/реоре/тоге9 022.) 


Личное отношение: товарищ Толкин, бес- 
спорно, сотворил эпохальную вещь. Несмо- 
тря на то, что есть книги подинамичнее, по- 
веселее и не такие затянутые, как "Власте- 
лин...";), вклад писателя в мировое фэнте- 
зи сложно переоценить. Он описал удиви- 
тельно гармоничный волшебный мир, на- 
селенный людьми, гномами, орками, хоб- 
битами, эльфами... Средиземье — мир, в 
котором хочется жить. Толкина читают и 
зачитываются им во всем мире (разумеет- 
ся. интерес к "Властелину колец" как книге 
сильно подогрет выходом голливудских 
блокбастеров на основе легендарной три- 
логии) — если вы до сих пор не знакомы с 
творчеством "великого и ужасного" Масте- 
ра, то самое время составить о нем свое 
впечатление. 


Читать: "Властелин Колец" (пично мне им- 
понирует перевод Муравьева/Кистяковско- 
го), "Хоббит". Потом, если почувствуете ин- 
терес, "Сильмариллион" и все остальные 
материалы о Средиземье. 


ЕЕ ЕНИЕНЖЕНЕЕ 


Увидимся! 

Вы что-то хотели бы мне сообщить? Возмож- 
но, рассказать об интересном произведении, 
вами недавно прочитанном? А может, хотите 
подбросить интересную тему для обсуждения? 
Или желаете увидеть материал о своем люби- 
мом авторе/книге, хотите просто пообщаться? 
Что ж, мой е-тай вам известен. Жду писем, 
жеаю удачи. До встречи в следующем номе- 
ре! 


Читатель Мекку (те@пскку.сот) 


] ете ли: 


вернемся к (в?;) "Метро". 
Книга дает читателю уникальную возмож- 
ность окунуться с головой в Это Время. В 


| [бес-славные 70-ые. Посмеяться и попере- 


живать за героев, взглянуть на тогдашнюю 
жизнь изнутри. Когда я читал эту книгу в пер- 


| вый раз, то прочитал ее на одном дыхании — 


и, вот ведь незадача, все мне понравилосы 
Второй раз я читал ее с не меньшим удоволь- 
ствием, но уже чувствовал какой-то диском- 
форт. Что-то не то. Какая-то недосказан- 
ность, неискренность, что пи... Как у Цоя, зна- 
"В этом мотиве есть какая-то 
фальшь..." И лишь пару лет назад, перечитав 
“Метро” в третий раз, я понял, что же в ней 
"не так"... Эта книга очень уж смахивает на 
заказную — скорее всего, так оно и есть. Ну 


| не верю я, не верю, хоть режьте, что в СССР 


все было так. Так ужасно. Так противно. Так 
безысходно. Компартия действительно по- 


° | рядком задурила людям мозги. Действитель- 
| но, "органы" работали, и с инакомыслящими 
] поступали, порой, действительно круто (не ду- 


маю, правда, что так же круто, как в 30-х го- 
дах ХХ века). Но беспросветно "черного" не 
существует, ровно как и истинно “белого" — 
СССР, я считаю, не была "Империей Зла" (по 
версии Калецкого, скорее, это была "Импе- 
рия безысходности"). Да, в жизни советского 
человека были свои плюсы; были и свои ми- 
нусы. Возможно, минусов было больше. Но 
освещать события так односторонне... Это яв- 
но неспроста. Точно вам говорю;). 

Но книга все равно хороша. Написана она 


‘вполне живо и весело, да и читается легко. В 


ней — история жизни человека. История при- 
ключений и злоключений. История любви. Ис- 
тория о том, как заветная мечта стала явью. 
Если закрыть глаза на предвзятость и явно 
"заказной" характер, то не сомневаюсь, что 
вам книга понравится. 

Кстати, "Темнота света" (вторая книга Ка- 
лецкого на русском языке), на мой взгляд, не 
стоит ни времени, ни денег — банальное гпу- 
пое чтиво, не искрометно-смешное, а наобо- 
рот — глуповато-тусклое, да вдобавок еще и 
пошлое до невозможности. Короче, не реко- 
мендую. "Метро" же, напротив, прочитать (хо- 
тя бы один раз) явно стОит. 


Резюме: 
Язык: 4/5 (не блестяще, но живо и грамотно) 

Легкость чтения: 5/5 (читается легко и прият- 
но) 

Глубина: 3/5 (серьезных мыслей, кроме осуж- 
дения жизни СССР во всех ее аспектах, я не 
встретил) 

Сюжет: 4.5/5 (интересен, необычен) 

Итог: 4/5 (достойная книга, если не обращать 
внимания на некоторую предвзятость и лож- 
ную пафосность) 
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Нецетогга: разбор полетов 


Окончание. Начало на стр. 21 


Вся причина в неэффективности 
{хоть и с огромной убойной силой) 
ракетных бластеров (выпускает тор- 
педы). Торпеды движутся с очень 
малой скоростью, ракетные снаря- 
ды (турели) и ракеты (орудия) в два 
и три раза быстрее (соответствен- 
но). Ракеты, установленные на лин- 
коре, обладают куда более убойной 
силой, нежели на крейсере, и впол- 
не справляются со своей задачей, 
обладая высокой скоростью. Как я 
уже говорил, на пинкоре стоит пять 
турелей (против четырех у пары 
крейсеров) и еще четыре орудия — 
так что поток ракет впечатляет, при- 
чем каждая из них довольно сильно 
повреждает врага. Боевую группу 
составляйте 50/50 линкоров и крей- 
серов, большая часть линкоров — 
ракетные, крейсера же — любого 
другого вооружения, какое вы вы- 
брали. 

При атаке на планеты (особенно 
высокоразвитые), все ракетные ко- 
рабли назначайте на непосредст- 
венную бомбардировку копонии, 
присоедините к ним несколько ос- 


тальных, но пару (желательно ион-- 


ных) оставьте без дела — пусть 
уничтожают корабли, которые враг 


г® На газету" 


неминуемо будет пытаться постро- 
ить на этой планете. В случае под- 
крепления с других планет — отры- 
вайте от атаки еще пару других 
крейсеров, но не трогайте ракетные, 
атакующие планету, и ионные, раз- 
бирающиеся со строительством. Все 
дела нужно делать одновременно. 
Если уж совсем критическая ситуа- 
ция — подтягивайте тогда и ракет- 
ные силы, но строительства врага 
надо пресекать в любом случае, 
иначе попадете между молотом и 
наковальней, т.е. вас просто окру- 
жат и убежать не сможете. 

Шпионы. Весьма важные ребята, 
недооценивать которых нельзя. На 
начальных этапах помогают разви- 
ваться, воруя деньги у противника. 
Когда ваши колонии уже встали на 
ноги, можно заняться шпионажем 
на предмет технологий, что даст 
очень весомый бонус в исследова- 
ниях. Лично `я не трогал свои 
Аезеагсн Рой, пока не украду у 
врага ‘все технологии, какие можно 
— зачем исследовать, к примеру, 
броню полностью, если можно ук- 
расть ее у врага? И лишь те техноло- 
гии, которые характерны лишь для 
вашей расы (т.е. то, чего у врага 
быть не может в принципе), стоит 
исследовать сразу. Неоценимую по- 


гается последний матч (компоновка мо- 
ментов) и несколько последних секунд АлелиаКрафт 


мощь шпионы оказывают при ата- 
ках, уничтожая (быстро и безопас- 
но) военные и добывающие базы 
врага, а играя против человеческо- 
го оппонента, можно серьезно насо- 
лить ему, саботируя также его ко- 
рабли, которые стоят на страже, ска- 
жем, тоннеля (компьютер свои ко- 
рабли на месте не оставляет, а для 
работы шпиона нужна неподвиж- 
ность). Также помощь, но не столь 
эффективную, можно оказать свое- 
му флоту, саботируя оборону планет 
или же убив лидера, там находяще- 
гося. Также шпионов можно исполь- 
зовать для контрразведки — нахо- 
дить чужих шпионов. Обнаруженный 
шпион является легкой добычей да- 
же для корветов. Всегда держите 
под рукой хорошего потомка Дх. Б., 
их полезность порой превосходит 
полезность линкора. 

И еще, так, по мелочам. Не ис- 
пользуйте мусорщиков, по двум при- 
чинам: первая, работают они очень 
медленно, денег почти не приносят; 
вторая — в галактике обязательно 
есть нейтральные корабли — транс- 
порты, торговые и мусорщики в том 
числе. Вот прилетит к вам такой 
нейтральный мусорщик уровня де- 
вятого и соберет весь мусор в де- 
сять раз быстрее ваших и оставит их 
без работы. И хуже всего то, что 
уничтожить его нельзя. Вообще ни- 
как. Вы не представляете себе, ка- 
кая злость брала, глядя на то, как 


Интернет ГЛ магазин 


Чтобы получать наши _... 


в любом почтовом 
отделении. 


ее 


ы 


Цен 


Открыта подписка на 
| полугодие 2003 года. 


т ее 
издания со следующего месяца, чз “2” 
вы можете подписаться на них 
до 15 числа текущего:месяца 


на! попугодие 2003 года 


читателей! 


орел ово. м 


р вед. 63161 
урнал-«Сетевые реше 


эта зараза за пару минут подчисти- 
ла все пространство вокруг плане- 
ты, а мои мусорщики даже и рыг- 
нуться не успели. Зато какая была 
радость, когда я обнаружил его об- 
ломки возле черной дыры, располо- 
женной в соседней системе! 

Добывающие базы не стоит рас- 
полагать в так называемых "пыле- 
вых облаках" — резко снижается 
пропускная способность, иногда в 
два раза и более, не говоря уже о 
постоянном износе. Если нечего де- 
лать. иногда можете поразвлечься 
торговлей, но не стоит увлекаться, 
так как враг спокойно посбивает ва- 
ших торгашей, и будет прав. Ну ни- 
чего, вы сбивайте его — и будете 
квиты. А если вы своих не строили 
— что ж, все равно сбивайте, чтоб 
знал, с кем воевать. 

Не стоит развивать захваченные 
планеты, если война уже подходит к 
концу — поставьте там проект зап- 
частей, пусть работают. Не забы- 
вайте направить лишнего шпиона на 
контрразведку, если лишнего нет — 
постройте, но уделите этому внима- 
ние. 

При исследовании планетарных 
технологий основное внимание уде- 


ляйте тем, что увеличивают рост на- 
селения и доход от налогов. Далее 
уже производство и мораль, но мо- 
раль запускать нельзя, иначе не бу- 
дет ни налогов, ни размножения, ни- 
чего. 

И важный факт, чтобы не было 
удивленного выражения лица: нало- 
ги платят лишь те жители, которые 
не задействованы на работе в зда- 
ниях, Т.е. свободны. Так что при 
строительстве любого здания нало- 
говый доход будет падать, имейте 
это в виду. Посему первыми стоит 
возводить именно те здания, что на- 
прямую влияют на рост населения и 
его численность (биосферы, станции 
генетической хирургии и т.п.). Также 
нельзя недооценивать военную ака- 
демию, позволяющую (при наличии 
апгрейда) создавать корабли уже 
пятого уровня. 

Вот, собственно, и все, что я хотел 
рассказать (или вспомнил} из своего 
опыта общения с этой, без сомне- 
ния, достойной игрой. Если будут ка- 
кие-либо вопросы — пишите, при 
возможности отвечу. 


Еемаап, 
1ема@ап2002 @ тай.ги 
оофоофоф@фооооо зо 


Однако сама музыка очень да- 
же ничего. В итоге фильм полу- 


Сапиито Момез 


Наверняка многие из вас имеют представ- 
ление о том, что же такое дата томе. 
Для тех, кто еще не сталкивался с этим сло- 
восочетанием, поясню: дата томе — это 
набор фрагментов из игр, оцифрованных, 
сжатых в видеофайл и скомпонованных под 
музыку. Занимают такие “мувики” от не- 
скольких мегабайт до нескольких сотен ме- 
габайт. Безусловно, посмотреть на уровень 
игры настоящих профи хочется всегда. Вот 
только смотреть демки порой бывает скуч- 
но и слишком долго. С мувиками же ситуа- 
ция иная. Однако размер — существенный 
минус. Когда хочешь скачать нечто подоб- 
ное, сразу задаешься вопросом: "А не плох 
ли он? Не зря ли я все это буду качать?". 
Чтобы уберечь вас от ошибок и ответить на 
подобные вопросы, я опишу некоторые му- 
вики. 


Название: Мпатек ТАМ 2002. 

Игра: Соитег-ЗКе 

Размер: 163 мегабайта (в архиве 150) 
Прололжительность: 10 минут 7 секунд 
Скачать: мммм.зодатед.согт 


Данный мувик представляет собой подбор 
лучших моментов с чемпионата в Финляндии. 
Если быть точным, то с финляндских отбороч- 
ных игр на СРЕ МЛтмег Еуеп( 2002 Райаз под 
названием Мтанек ТАМ 2002. Участие на нем 
принимали сильнейшие европейские коман- 
ды: еоЕЯНс, Тм, ЭК.з\ме. Осгапа, в том числе 
две российские — М19 и с58. 

Честно говоря, данный мувик поразил меня 
до глубины души своим качеством. Хорошо по- 
добранная и скомпонованная с фрагами му- 
зыка, интересные моменты, неплохой сцена- 
рий. Ну и, конечно же, отлично подобранный 
ЗоипаТтек вносят Мтпанек САМ 2002 в число 
лучших произведений данного жанра. В нача- 
ле мы имеем возможность созерцать клуб, в 
котором происходят сами игры. Дальше идут 
фраги, скомпонованные под музыку и разбав- 
ленные спецэффектами. А на закуску предла- 


матча за спинами у игроков. 


Название: аАа поме 

Игра: Соищег-Зтке 

Размер: 95,5 мегабайта 
Продолжительность: 9 минут 20 секунд 
Скачать; млм. зодагтед. сот 


Просмотрев этот фильм, вы сможете по- 
знакомиться с французским С$-кланом 
адатя А! ащпоту. К несчастью, данная 
команда до сих пор не выигрывала ни од- 
ного крупного международного турнира, 
однако, посмотрев этот мувик, вы пойме- 
те, что это всего лишь ошибка, которую фран- 
цузам еще предстоит исправить. 

Весь этот фильм представляет собой демон- 
страцию как личного скилла каждого из игро- 
ков, так и слаженность действий всей коман- 
ды. Хорошие спецэффекты и отличная подбор- 
ка моментов сделали аАа томе моим люби- 
мым С$-мувиком. Единственный его недоста- 
ток — слабая музыка и плохая синхронизация 
моментов. Е 


Название: ЕцгоСур 6 Вовегдат поме 
Игра: Соищег-ЗКе 

Размер: 157 мегабайт 
Продолжительность: 25 минут 09 секунд 
Скачать: ммм. сСапразе.сот 


Скачивая ЕигоСур 6 ВоНегдат томе, я наде- 
ялся взглянуть на то самое действо, которое 
происходило в Роттердаме во время ЛАН-фи- 
нала ЕигоСур 6 С$. Однако меня ждало разо- 
чарование. В данном фильме нам представи- 
ли 25 минут интервью с игроками и организа- 
торами Еврокубка. Не самое лучшее качество 
и английский язык с почти всеми известными 
мне акцентами. 

Таким образом, если вы не являетесь ярым 
фанатом тех, что дошли до ЕАМ-финала 
(ео, тТм,, Осгапа, а-юозегз), и не знаете 
английский в совершенстве, то не могу посо- 
ветовать вам этот мувик закачивать — лишь 
зря потратите время. 

Р.$. Осгапа.ЗНеер и еоМБа зарешали на 
Билко Сотрейюп;). 


МММ. МЕГАСКАЕТ.УНОР. ВУ 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Увео МР4, Аиаю МР3, ОУ, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СЫфр», «Хакер», 
МР3З Руег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


Доставка 
осуществляется 
курьером 

лично в руки 


Название: Еетег" С$ поме 

Игра: Соитег-ЭШМКе 

Размер: 58,8 мегабайта . 
Продолжительность: 5 минут 52 секунды 


Мувик о лучшем СЗ-игроке 2002 года по вер- 
сии Эпакез и ЕЗВеайу — Еетег". Интерес- 
ный сюжет, но с точки зрения демонстрации 
скилла Нетег{ не самый лучший ход разви- 
тия событий. Художественные зарисовки в 
начале, на мой взгляд, могут заинтересовать 
только фанатов, еще больше подогрев их ин- 
терес к любимому игроку. Однако истинные 
ценители мувиков останутся не совсем до- 
ВОЛЬНЫ. 


Название: Субе[-ЮМ Моме — ас! 1 
Игра: @цакеЗ 

Размер: 31,6 мегабайта. 
Продолжительность: 3 минуты 14 секунд 
Скачать: ммм. Субеп-оныи 


Этот мувик — одна из первых работ Нтаде, 
выходца из Беларуси, живущего в Москве. 

Очень неплохой фильм, представляющий 
собой ОЗ-ассорти. 

Разные и красивые фраги, не привязанные 
ни к чемпионату, ни к игроку. Просто для удо- 
ВОЛЬСТВИЯ. 

Конфиг, использованный при создании 
СубБе!нНанЕ Моме — ас! 1, пично меня не устра- 
ивает. Плюс плохое качество видео. Понятие 
компоновки фрагов с музыкой тоже мало от- 
носится к работе Нтаде. 


ьные 


можно подписаться 
по тел. 284-73-63, 
284-73-62, 284-73-61 


чился средненьким- 


Название: Цедепа 

Игра: Соитмег-5МКе 

Размер: 6,5 мегабайт 
Продолжительность: 22 секунды 
Скачать: ммми.тоизезроп.пей 


Все, кто видел Пеаюп-4К или 
Неаюп: ТНе Опе Апа Опу, отлич- 
но помнит МР и, как и я, остают- 
ся их фанатами, — им смотреть в 
первоочередном порядке. 


Название: СубегЕаНЕЗепзе 

Игра: Оцакез 

Размер: 51,4 мегабайта 

Продолжительность: 7 минут 02 секунд 
Скачать: ммм. Сурег-оЩти 

После первого мувика Нтаде, Роюзайу почув- 
ствовал себя несколько ущемленным в правах 
из-за отсутствия его фрагов в фильме и по- 
просил сделать еще один мувик. Так появился 
СубБегНаы Зепее. 

Стандартное для Нгаде не очень хорошее 
качество видео и немного неправильный ви- 
деоконфиг. 

Почти полное отсутствие компоновки. Как 
итог, мувик только для фанатов или для лю- 
дей с выделенкой и неограниченным трафи- 
КОМ. 


Название: Егаддед Бу МКез 

Игра: ОцакеЗз 

Размер: 83,5 мегабайта 
Продолжительность: 4 минуты 35 секунд 


Великолепнейший мувик, посвященный луч- 
шему ТОМ-квакеру России и одному из луч- 
ших ТОМ-квакеров мира. Хороший конфиг и 
отличное качество видео. р 

Прекрасная компоновка фрагов с музыкой 
и интригующая меподия. Очень понравится 
как фанатам самого Мжез’а, так и просто лю- 
бителям ОЗ. 


Моизерой*Агспапае1 
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аннее утро 1 сентября 
1939 года. В войсках Гер- 
манского Рейха зачитали 
приказ фюрера о нападе- 
нии на Польшу. Под при- 
крытием предварительно начав- 
шейся воздушной бомбардировки 
войска под командованием генера- 
ла Вальтера фон Браухича вступи- 
ли на польскую территорию. Не- 
мецкие силы, составляющие 62 ди- 
визии (из них 9 — бронетанковых), 
наступали с севера, юга и запада. 
Польская армия (меньшая в полто- 
ра раза по численности и уступав- 
шая по количеству и качеству бое- 
вой техники), несмотря на героиче- 
ское сопротивление, постепенно 
оставляла свои позиции. Польское 
правительство бежало, а западные 
союзники отказали Польше в помо- 
щи. Так началась самая кровавая 
война в истории человечества... 


Людям свойственно обращаться к 
событиям недавнего прошлого, и 
это вполне естественно. Любой из 
нас может задуматься над вопро- 
сом, а что бы он сделал, оказавшись 
на месте своего отца (деда, праде- 
да) или его начальника (командира), 
в той или иной ситуации. Неудиви- 
тельно, что тема Второй мировой 
войны по-прежнему остается золо- 
той жилой для разработчиков игр 
абсолютно разных жанров. Обраща- 
лись к этой теме неоднократно и 
разработчики постсоветского проис- 
хождения. И вот, в 2001 году, было 
объявлено, что фирма Муа 
|п(егасйуе приступила к работе над 
собственной стратегией, посвящен- 
ной последней глобальной войне. 
Новость произвела эффект разо- 
рвавшейся бомбы. Ребята из "Нива- 
ла" любят и умеют делать игры ("Ал- 
лоды" — 2 цлуки, "Проклятые зем- 
ли", "Демиурги"), но до этого они от- 
мечались в основном в фентези-ми- 
рах. На повестке дня стоял один во- 
прос — будет игра хорошей или про- 
валится. Именно это нам с вами се- 
годня и предстоит выяснить. 
Начнем с определения того, к ка- 
кому жанру можно отнести эту стра- 
тегию. Естественно, что к бесчис- 
ленному сонму безликих ВТ$ она не 
относится точно. В игре нет надоб- 
ности строить базу, добывать ресур- 
сы, производить в специальных зда- 
ниях апгрейды и штамповать мощ- 
ную технику десятками, а то и сотня- 
ми единиц. И это правильно, ведь 
построить относительно верную мо- 
дель экономики даже для такой ма- 
ленькой (в масштабах той войны) 
страны, как Финляндия, практичес- 
ки невозможно (хотя Неай$ оЁ гоп, 
обзор которой читайте в следующем 
номере ВР, весьма близка к идеа- 
лу). А что нас интересует в первую 
очередь в войне? Правильно, собст- 
венно боевые действия. И в Мма 
мегасйуе приняли решение создать 
игру, к которой лучше всего подой- 
дет именно определение м‚агдате. 
Если попросить бывалого геймера 
назвать игры, на которые ему видит- 


ся похожим “Блицкриг”, он, без со- 
мнения, сразу же назовет вам две 
— "Противостояние" и „Рапхег 
Сепега!. На’ "Противостояние" игра 
похожа, в первую очередь, графи- 
кой, а на Рапгег Сепега! — игровой 
концепцией: Правда, разработчики 
открещиваются от всяких сравне- 
ний, утверждая, что создали абсо- 
лютно новую и неповторимую игру. 
Поверим им на слово и продолжим 
рассмотрение проекта под микро- 
скопом. 

В игре будет три кампании — по 
одной за Советский Союз, Герма- 
нию и западных союзников (Велико- 
британию и США). В каждой кампа- 
нии — от 7 до 10 миссий, отражаю- 
щих наиболее важные моменты Вто- 
рой мировой войны. Казалось бы, 
мало, но на самом деле число мис- 
сий стремится к бесконечности. По- 
дозреваю, что такое заявление вы- 
зовет у вас чувство легкого непони- 
мания. Объясняю. Дело в том, что 
эти 7-10 штук не совсем миссии, а, 
скорее, главы. В каждой главе есть 
одна миссия, обязательная для вы- 
полнения (без ее прохождения ло- 
ступа к следующей главе вы не полу- 
чите). Но движок игры способен ге- 
нерировать практически бесконеч- 
ное число случайных необязатель- 
ных миссий. А случайные миссии 
могут быть абсолютно разными по 
характеру и стилю прохождения (что 
выбирается самим игроком). Напри- 
мер, если вы больше любите секрет- 
ные операции в тылу врага — нет 
проблем, дайте указания генерато- 
ру миссий — и, вуаля, можете от- 
правляться на задание. Аналогич- 
ные возможности получат и те, кто 
любит атаковать большими силами 
хорошо укрепившегося противника, 
или, наоборот, обороняться от пре- 
восходящих сил его же. 

Но дополнительные миссии — это 
не просто средство развлечь игрока. 
Ведь за каждый бой, в котором ваши 
солдаты сумели выжить и победить, 
они получают опыт. Чем опытнее 
боец, тем лучше он сражается, а 
значит чем больше необязательных 
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заданий вы выполните, тем мощнее 
станет ваше подразделение. Но и 
это еще не все. За выполнение та- 
ких заданий игрок получит еще две 
вещи. Первая потешит его самолю- 
бие — это различные награды от ко- 
мандования ему как командиру (на- 
пример, наградные часы или теле- 
грамма с поздравлением от Верхов- 
ного главнокомандующего). А вто- 
рая — вы можете получить прототи- 
пы какой-либо техники (то есть об- 
разцы, которые еще не пошли в се- 
рию) либо вообще уникальные виды 
войск (скажем, немецкий танк 
Мацз). А так как такая техника сра- 
жается куда как лучше стандартной, 
ее стоит заполучить себе в коплек- 
ЦИЮ. 

Стоит упомянуть и о разнообраз- 
ных видах юнитов в игре. Таковых 
можно насчитать более 200. С одной 
стороны, казалось бы, много и мож- 
но залутаться. Но если вдуматься — 
в том же самом Рапхег Сепега! бы- 
ло не меньше, но это не мешало нор- 
мальному процессу игры. А теперь 
— о маленьком разочаровании, ко- 
торое нас ждет. Авиации у вас не бу- 
дет. То есть в игре она присутствует, 
но под ваше непосредственное ко- 
мандование не поступит. Хотите 
бомбить позиции противника — вы- 
зывайте воздушную поддержку (а 
она, к сожалению для игрока, не 
безгранична). Не будет и флота, так 
что придется сосредоточиться на су- 
хопутных боях. 

Игрок получит под свое управле- 
ние подразделение, численность ко- 
торого будет примерно равна уси- 
пенному батальону (до 500 человек), 
а возможности — дивизии. То есть 
мы будем иметь возможность вести 
в бой не только банальные пехоту, 
танки, артиллерию, но и реактивные 
установки залпового огня (“Катю- 
ши"), снайперов, бронепоезда. Кста- 
ти, есть вероятность, что вам будет 
предоставлена и трофейная (а так- 
же ленд-лизовская) техника. Но 
здесь есть маленькое уточнение — 
подобрав на поле боя немецкий 
"Тигр", вы не сможете сразу поса- 
дить в него танкистов и отправить в 
бой. А вот командование, в одной из 
последующих миссий, может вас 
премировать таковым “Тигром" (а 
может — и нет). Жаль, но вполне ре- 
алистично и соответствует ситуации 
на фронте. 

Чего настоящие стратеги ждут от 
игр на историческую тематику? Пра- 
вильно, реализма. И в этом компо- 
ненте игра не знает себе равных. 
Вспомните другие игры, аналогично- 
го жанра, физическая модель их 
всегда оставляла желать лучшего. 
Ниваловцы серьезно проработали 
вопрос исторической достовернос- 
ти, и их игра отразит реальное поло- 
жение вещей. Скажем, если пуле- 
мет не пробивал броню КВ-2, то он 
ее не пробьет и в игре (хоть полчаса 
стреляйте, если пулеметчика не убь- 
ют раньше). 
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Название игры: Блицкриг 
Жанр: иагдате 
Разработчик: Миа! тегасвуе 
Системные требования: Репйит 

> И-366 МНЕ2, 64 МЬ ВАМ, 16 МЬ ЗБ 
Маео Сага, Зоипа Ва$е! 
СотрайЫе Зоипа Сага 
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АЛГОРИТМ — 


все Для учебы и игр в мире компьютеров! 


* Ст. 


метро Пл. Я.Коласа 


(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 


т./ф. (017) 


2-882-553, 


2-882-84Л1, 2-847-833, 2-847-843 
Действуют скидки для студентов и школьников! 


Покупка в кредит! 


КОМПЬЮТЕРЫ для работы, 
учебы и развлечения 
Настольные и портативные 
(МощеБооК/Ра!т/5 рипа /НР огпада} 
Подбираем любую 

конфигурацию 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 
струйные, матричные 
ЁехтагК 2735/45/55 Ерзоп/.Х300/1170 
НР/840/3420/5550/ $атзипа/210/1250 
7150/1125с/1200 Сапоп/200/ 
Оутриз 810/Фото 


я 


ао ан 


КЛАВИАТУРЫ 


оптические, радио, для интернета 
ГоднесН Троя СЕВ 
Ми$ити СЫсопу ВТС 
бепйи5 


МсгозоН 


ны 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 
МЫШИ И КОВРИКИ 


Ретадгат — Мсгозой 
Мизипт Оехха 

Авесп ЕаМес 

ГодНесН бепиб и другие 


ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: 
Джойстики, 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ 


ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ 
И АКСЕССУАРЫ 
О[утри$/С1/С2/С220/С300/5050/ 


4040/С4О/Е1О/Е?20 
|однесь Тгизт 
Сапоп 

№С 

НР 


ПЛАСТИКОВЫЕ 
УДОСТОВЕРЕНИЯ, ВИЗИТКИ, 
ВИНЬЕТКИ, ОТКРЫТКИ, МОНТАЖ. 


Самая низкая ставка 3,75% в бел. руб. в месяц. 
Без предоплаты и залога. 


СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 
А4-АЗ 

Митек/1200/2400 Сапоп/1210 
НР&<С12300/3500_ \тах/1200/1210/2100 
Ерзоп/1260/1650/2400 РНОТО | 


1555-19-85 


ВИДЕОКАРТЫ 

СеРогсе 4 МХ440/460 1164/1268 МЫ 
СеРогсе 3 164 ОБК Т\У-оцЕ 
СеРогсе 2 МХА00 32/64 Т\/-оч 
А$И5 СЕР? ТЕ ЗА 64/128 ООВ т-оц* 
+ стереоочки 

АТ! Ва!юп7500-9000 Рго 
ТМТ2/Моодоо/ К уа/53 

Манох 

Магуе! ТУ т-оцЕ (монтаж видео) 
Цифровые и аналоговые 
тюнеры Т\ на мониторе 
Цифровой компьютерный 
монтаж (1394 контроллер) 


х вл у 
‚ СеРогсе4 (7! 4200) и другие 
МОНИТОРЫ 
РТТ ВИ НР сх 
РЫШр$ $опу |< 
батзипд Обе! |уата 
Коуег 5сап Зап\гой 


5УСА 15” 17” 19% 21” 


ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 


Сгеамуе Муе/АиаювулЛЛьга/Уа ие 
СгеаНуе Аи ау Ра\тит 5.1 ЕХ 
(монтаж звука) 


РБ р5 Теч$* 
С-Меб!а У\атара 
Е$5 Х-пете 
Ауапсе гобс ЕМ радио 


СО-ВОМ/СО-ВМИРУРЛиЕ-ех& 
и диски к ним 


Теас 5опу РНИЙрз 
А$И5$ МЕС 1отеда 
Е\е-оп СЬег (05В) 
МИбит! Топбап 

КОЛОНКИ 

Стерео, Та ес  \ма 
квадро, 5.1 Бехха Сгеацуе 
СатЬтае Сепии$ — багпзвипа 
$оипо \М/огс$ Маххно 1@ 

Тиз $меп 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
мллллг.аюогет.Бу.ги 
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А вот из противотанкового ружья, да 
еще и в борт — и нет больше танка. 
У юнитов отражаются и поврежде- 
ния. Так, танкам можно отстрелить 
башню, погнуть ствол пушки, со- 
рвать траки. Все это не только отра- 
зится визуально, но и повлияет на 
поведение боевой машины. 

Многие стратеги С&С-шной закал- 
ки попытаются поступить в "Блиц- 
криге” простым и понятным им спо- 
собом — возьмут все войска, обве- 
дут их рамочкой и бросятся в атаку 
на враг. И будут не правы. "Блиц- 
криг" является серьезной военной 
игрой, что подразумевает вдумчи- 
вые действия и использование каж- 
дого юнита для выполнения наибо- 
лее подходящей ему боевой задачи. 
При этом не стоит-забывать и о том, 
что успех к вам придет только при 
грамотном и разумном сочетании 
разнообразных действий и родов 
войск. Танковая атака на позиции 
противника без поддержки пехоты 
быстро захлебнется. Но ведь то же 
самое произойдет и с пехотой без 
танковой поддержки. И это самый 
простой пример. Думать в игре при- 
дется, и думать много, что уже само 
по себе приятно. Для удобства игро- 
ков разработчики создали режим 
паузы, который позволяет остано- 
вить игру и отдать команды верным 
подчиненным. 

Раз уж заговорили о взаимодей- 
ствии родов войск, стоит несколько 
подробнее рассказать о возможнос- 
тях, которые предоставит нам 
"Блицкриг". Помимо банальной ата- 
ки на позиции противника, есть и 
много других способов отравить ему 
безмятежное существование. Возь- 
мем для примера снайпера. Эти ре- 
бята достаточно редки, но польза от 
них неимоверная.: Снайпер плохо 
обнаруживается врагом и может 
маскироваться. У него есть бинокль, 
увеличивающий радиус видимости 
(из других пехотных юнитов бинокль 
наблюдается еще и у командиров). А 
главное — снайпер практически ни- 
когда не промахивается. Правда, 
после выстрела его маскировка сни- 
мается, что заставит вас отдать при- 
каз сменить позицию (проще говоря, 
самому перевести юнит на новую). 
Но эффективность снайпера (при 
умелом использовании) превзойдет 
все ожидания. 

А вот пред светлые очи командо- 
вания предстает инженер. Между 
прочим, очень нужный и важный 
юнит. Требуется построить мост — 
без него никуда. Нужно вырыть ли- 
нию окопов — инженер готов посо- 
действовать. Хотите заминировать 
направление вероятного удара 
противника — будет сделано. Так 
что этих ребят придется беречь как 
зеницу ока. И так — практически с 
каждым юнитом. Конечно, пехоту 
вы будете использовать не по од- 
ному и не по двое, а группами (как 
и танки), но у каждого юнита есть 
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свои особенности боевого приме- 
нения. Пехотинцы могут спрятать- 
ся в окопах, где будет значительно 
труднее их поразить, или устроить 
засаду на лесной дороге. Танки 
можно окопать и временно превра- 
тить в стационарные огневые точ- 
ки. Проведенная артподготовка пе- 
ред боем улучшит ваши шансы на 
успешную атаку, а пспытка пройти 
через минное поле без разминиро- 
вания закончится гибелью отряда. 
В общем, реализм в лучшем его ис- 
полнении. 

На действия ваших войск (равно 
как и войск противника) будут вли- 
ять также погодные условия. Не сто- 
ит и пытаться вызвать воздушную 
поддержку в метель — самолеты не 
поднимутся в воздух. При плохой по- 
годе ухудшается дальность видимос- 
ти ваших юнитов, и вы можете прой- 
ти мимо затаившегося совсем непо- 
далеку противника, даже не догады- 
ваясь о его существовании. 

Не менее важно учитывать рель- 
еф и инфраструктуру местности, на 
которой проходят боевые дейст- 
вия. По дорогам войска передвига- 
ются значительно быстрее, чем по 
полю. А погнав танки через болото, 
вы рискуете остаться без своих 
"железных друзей“. Артиллерия 
стреляет дальше, находясь на воз- 
вышенности. Ну, а на многих кар- 


тах будут встречаться разнообраз- 
ные здания — от маленьких рус- 
ских избушек до развалин огром- 
ных заводов. В таких местах очень 
выгодно занимать оборону. Пехо- 
тинец, расположившийся в доме, 
живет даже дольше, чем в окогпе. А 
вот атака без основательной под- 
готовки на поселение, где размес- 
тилась небольшая группа обороня- 
ющихся, провалится с вероятнос- 
тью 90%. Залог успеха каждого ко- 
мандире — использование любой 
мелочи в свою пользу. 

Боезапас у ваших юнитов не бес- 
конечен. Это не значит, что, рас- 
тратив все патроны, пехотинец ста- 
нет пушечным мясом, а танк — 
грудой металла. В игре присутству- 
ют специальные машины снабже- 
ния, разместив которые возле та- 
кого юнита, вы сможете пополнить 
его снарядами (патронами и т.д.). 
Есть также медицинские машины, 
которые смогут вылечить изранен- 
ных солдат. Разработчики решили 
не углубляться в мелочи, поэтому 
полевой кухни мы не увидим. И 
это, наверное, тоже правильно — 
кому интересно заниматься подво- 
зом пищи на боевые позиции, осо- 
бенно, если ваши солдаты заняли 
столь нужную высоту, а тут им 
вдруг захотелось поесть (вспоми- 
нается отвратительная реализация 
питания в Кпю$ & Мегспай5 — 
только построил воинов в боевой 
порядок, а они раз — и побежали 
обедать). 

Выше уже упоминалось о том, 
что ваши солдаты набираются опы- 
та с каждой успешной миссией. 
Опытные снайперы лучше маски- 
руются, артиллеристы и пулемет- 
чики — попадают во врага, инже- 
неры — быстрее выполняют свои 
обязанности. Игра приучит вас за- 
ботиться о своих солдатах, ведь по- 
теря солдата-ветерана, на место 
которого явится “зеленый” ново- 
бранец, может сказаться на ходе 
всей кампании. 

Хочется немного рассказать и о 
графике. Ничего сверхнаворочен- 
ного класса Воот 1Н ждать не сто- 
ит. Да оно и не нужно. Игра все же 


‚ является стратегией, а для этого 


жанра графика стоит отнюдь не на 
первом месте, хотя графическая 
реализация сделана на уровне. Для 
игры используется новый движок, 
способный отразить практически 
все реальности настоящего боя. 
Повреждения техники отчетливо 
видны (модели техники сделаны в 
30), пехота, хотя и выпопнена в 
20, смотрится нормально. Здания 


и элементы рельефа сделаны до- 
стойно и не посрамят гордого име- 
ни "Нивал". 

От звука также не стоит ждать 
особенных красивостей. Поддержки 
ЕАХ нам не обещают (по крайней 
мере, пока). Музыкальные темы бу- 
дут соответствовать духу времени. 
Но стоит отметить один немаловаж- 
ный момент: все воины будут разго- 
варивать на своих родных языках. 
Немцы не буду кричать по-русски с 
ужасным немецким акцентом. Кое- 
что, конечно, вызывает сомнения, 
ведь в игре будут также поляки, фин- 
ны, французы — неужели и для них 
будет сделана оригинальная озвуч- 
ка? А ведь было бы неплохо. Звуки 
выстрелов и взрывов сделаны в точ- 
ном соответствии с их реальным 
звучанием (это по утверждению 
разработчиков). 

Будет еще некоторое количество 
"фишек", необходимых каждому ува- 
жающему себя варгеймеру. Так, ре- 
дактор позволит создавать собст- 
венные карты, виды юнитов и зда- 
ний, а возможно, и собственные 
кампании. Есть игра по сети, а пуч- 
щие в сетевых боях будут заносить- 
ся в специальную рейтинговую таб- 
лицу, а также премироваться ценны- 
ми призами. Так что тем, кому на- 
скучат кампании, придут на помощь 
сетевые забавы. 

Пришла пора подвести итоги. 
Наверное, пора признать, что Мма! 
имегасвуе не умеет делать плохие 
игры. “Блицкриг” станет одной из 
лучших (если не самой-самой/ 
стратегий по теме Второй мировой`— 
войны. Потрясающая реалистич- 
ность, возможность практически 
бесконечной генерации миссий, 
огромное число разнообразных 
юнитов, переход солдат и техники 
из миссии в миссию на протяже- 
нии всей кампании, достоверная 
модель боевого столкновения — 
достоинства игры можно упоми- 
нать бесконечно. Что же касается 
недостатков, то говорить о них, по- 
ка не видел игры, рано. Конечно, 
они будут, но навряд ли перевесят 
все плюсы "Блицкрига". А из этого 
остается сделать следующий вы- 
вод — всем настоящим стратегам 
стоит всего лишь чуть-чуть подо- 
ждать (до конца марта 2003 года) 
— и мы получим великолепную иг- 
ру. победа в которой будет зави- 
сеть не от скорости кликанья мыш- 
кой, а от стратегических способно- 
стей игрока. 


Мог! АпдтагзКу 
Могу 7 @ви.Бу 
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